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ABSTRAK
Itsnaini Rosyidatun Hasanah, 2019, Hubungan Antara Intensitas Bermain Game
Melalui Smartphone dengan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten Tahun 2018/2019. Skripsi: Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah, IAIN Surakarta.
Pembimbing : Dr. Retno Wahyuningsih, S.Si., M.Pd
Kata Kunci : Intensitas Bermain Game, Smartphone, Minat Belajar
Minat memegang peranan penting dalam proses belajar, kurangnya minat
belajar dapat mengakibatkan siswa kurang dapat memahami materi yang dipelajari.
Diduga kurangnya minat belajar salah satunya disebabkan oleh tingginya intensitas
bermain game melalui smartphone siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 1)
Mengetahui intensitas bermain game melalui smartphone pada siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019. 2) Mengetahui minat belajar
pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019. 3)
Mengetahui hubungan antara intensitas bermain game melalui smartphone dengan
minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun
2018/2019.
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif korelasional yang
dilaksanakan di SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten. Populasinya adalah
seluruh siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten yang berjumlah 63
siswa dengan sampel berjumlah 54 siswa. Teknik pengambilan sampel
menggunakan proportionate random sampling. Teknik pengumpulan data yang
digunakan ada dua yaitu angket dan dokumentasi. Uji coba instrumen intensitas
bermain game melalui smartphone menghasilkan 19 butir pernyataan valid dan
reliabel dari 35 butir pernyataan yang ada. Sedangkan Uji coba instrumen minat
belajar menghasilkan 20 butir pernyataan valid dan reliabel dari 35 butir pernyataan
yang ada. Uji normalitas data menggunakan rumus Chi Kuadrat, sedangkan uji
hipotesis menggunakan rumus korelasi Product Moment.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Intensitas bermain game melalui
smartphone berada dalam kategori durasi rendah yaitu 2 jam per hari dan frekuensi
tinggi yaitu lebih dari 5 hari dalam seminggu 2) Minat belajar pada kategori sedang
yaitu siswa sering merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran di kelas
namun kadang-kadang merasa lebih suka bermain daripada belajar. 3) Berdasarkan
perhitungan uji hipotesis untuk data di bawah rata-rata menggunakan Product
Moment, diperoleh hasil bahwa hitung (0,107) < r tabel (0,312), artinya Ha ditolak
dan H0 diterima. Sedangkan untuk data di atas rata-rata diperoleh hasil hitung
(−0,827) > r tabel (0,532), artinya H0 ditolak dan Ha diterima. Kesimpulannya
adalah bermain game melalui smartphone pada taraf tidak terlalu tinggi maka tidak
memiliki hubungan dengan minat belajarnya. Sedangkan bermain game melalui
smartphone dengan taraf tinggi maka memiliki hubungan yang negatif dengan
minat belajarnya. Artinya bahwa semakin tinggi intensitas bermain game melalui
smartphone, maka semakin rendah minat belajar, begitu pula sebaliknya semakin
rendah intensitas bermain game melalui smartphone, maka semakin tinggi minat
belajar.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Belajar merupakan suatu proses yang berlangsung sepanjang hayat.
Belajar dimulai sejak dalam ayunan sampai dengan menjelang liang lahat.
Belajar merupakan proses penting yang terjadi dalam kehidupan setiap
orang. Belajar merupakan usaha untuk merubah perilaku yang dilakukan
secara sadar oleh individu baik melalui latihan dan pengalaman yang
menyangkut aspek-aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik untuk
memperoleh tujuan tertentu (Kompri, 2017:1). Belajar secara umum bisa
dilakukan dalam lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat. Belajar
yang dilakukan di lingkungan keluarga, sekolah, maupun masyarakat
dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya yaitu minat.
Menurut Sukardi (1988) dalam Ahmad Susanto (2016: 57) minat
dapat diartikan sebagai suatu kesukaan, kegemaran, atau kesenangan akan
sesuatu. Minat memegang peranan penting dalam proses belajar, jika
seorang siswa memiliki minat belajar yang tinggi maka ia akan belajar
dengan sungguh-sungguh, sehingga materi yang dipelajari lebih mudah
dipahami. Sebaliknya, kurangnya minat belajar dapat mengakibatkan
kurangnya rasa ketertarikan pada suatu bidang tertentu, sehingga siswa
kurang dapat memahami materi yang dipelajari. Maka dari itu minat belajar
perlu dibangun dan dipertahankan, agar dapat mencapai hasil belajar yang
maksimal.
2Berdasarkan hasil wawancara pada hari Selasa, tanggal 06
November 2018 dengan wali kelas IV SD Muhammadiyah Al – Bayyin
Klaten, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten memiliki minat belajar yang kurang.
Hal ini terlihat pada saat guru memberikan PR (Pekerjaan Rumah) kepada
siswa. Setiap guru akan mengoreksi PR yang diberikan, pasti ada beberapa
siswa yang belum mengerjakan PR nya. Setiap ditanya oleh guru, mereka
selalu mempunyai alasan yang kurang tepat. Ada yang beralasan diajak
pergi orang tuanya, ada yang lupa dan ada yang tidak sempat, karena sibuk
bermain. Selain itu, siswa juga merasa jenuh dan bosan setiap kali disuruh
membaca atau belajar. Siswa merasa malas dan acuh tak acuh dengan materi
yang sedang disajikan dalam kegiatan pembelajaran.
Pada saat guru memberikan penjelasan, siswa kurang
memperhatikan. Sebagian siswa memperhatikan penjelasan guru,
sementara sebagian siswa yang lain kurang memperhatikan, mereka malah
mengobrol dengan teman semeja, sibuk menggambar, bermain alat tulis,
melamun, serta tiduran dengan meletakkan kepala di atas meja. Selain itu,
masih banyak siswa yang tidak mau mengajukan pertanyaan ketika guru
memberikan kesempatan untuk bertanya ataupun mengungkapkan
pendapatnya (Nanik Haryati, 2015: 3). Beberapa gejala yang telah
dipaparkan di atas, yaitu masih rendahnya perhatian dan aktifitas siswa
menunjukkan bahwa minat belajar pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al – Bayyin Klaten masih rendah.
3Menurut Erwin Widiasworo (2017: 20) faktor-faktor yang
mempengaruhi minat belajar dibagi menjadi dua yaitu faktor intern dan
faktor ekstern. Faktor intern meliputi sifat, kebiasaan dan kecerdasan;
kondisi fisik dan psikologis. Sedangkan faktor ekstern meliputi guru;
lingkungan belajar; sarana prasarana; dan orang tua. Menurut guru wali
kelas IV SD Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten salah satu faktor yang
mempengaruhi minat belajar ini adalah peran orang tua. Dalam hal ini orang
tua harus bisa mengawasi anak-anaknya dalam kegiatan belajar, termasuk
hal-hal yang mungkin dapat memberikan dampak negatif pada kegiatan
belajar peserta didik, seperti penggunaan smartphone.
Menurut Kayla Mubara, dkk (2017: 14) telepon pintar atau yang
lebih populer dengan sebutan smartphone adalah telepon genggam
berbentuk mini dengan fungsi menyerupai komputer. Alat komunikasi
canggih yang bisa dibawa kemana saja tersebut sudah terhubung dengan
koneksi internet. Fitur yang disediakan pun beragam sehingga membuat kita
bisa mudah menjelajahi pelosok dunia, yaitu melalui facebook, twitter,
instagram, dan lain-lain. Tidak dapat dipungkiri lagi bahwa smartphone
sudah berkembang pesat saat ini. Bahkan, smartphone sudah seakan
menjadi kebutuhan bagi setiap orang. Smartphone tidak hanya digunakan
oleh orang dewasa saja, namun pada saat ini anak di sekolah dasar pun
sudah banyak yang menggunakan smartphone.
Di usia sekolah dasar penggunaan smartphone yang kurang
pengawasan dari orang tua bisa menimbulkan dampak negatif, karena anak
usia sekolah dasar masih belum bisa memahami seutuhnya dampak positif
4dan negatif penggunaan smartphone. Jika anak sudah merasa senang
bermain smartphone, anak menjadi malas untuk belajar, karena dia merasa
bahwa smartphone lebih menyenangkan daripada belajar. Apalagi jika anak
sampai mengalami kecanduan game, maka dapat menimbulkan dampak
kejiwaan yang buruk. Bahkan World Health Organization (WHO) resmi
menetapkan kecanduan game atau game disorder sebagai penyakit
gangguan mental. WHO memasukkan kecanduan game ke dalam daftar
disorders due to addictive behavior atau penyakit yang disebabkan oleh
kebiasaan atau kecanduan (Kompas, 2018).
Dalam survei yang dilakukan oleh the Asian Parent Insights (2014),
pada lingkup studi kawasan Asia Tenggara, dengan melibatkan setidaknya
2.417 orang tua yang memiliki smartphone dan anak dengan usia 3 – 8 tahun
pada 5 negara yakni Singapura, Thailand, Philipina, Malaysia dan
Indonesia. Dengan sejumlah sampel orang tua tersebut, diperoleh 3.917
sampel anak-anak dengan usia 3 – 8 tahun. Dari 98% responden anak-anak
usia 3 – 8 tahun pengguna smartphone tersebut, 67% diantaranya
menggunakan smartphone milik orang tua mereka, 18% lainnya
menggunakan smartphone milik saudara atau keluarga, dan 14% sisanya
menggunakan smartphone milik sendiri. Hasil survey ini membuktikan
bahwa penikmat smartphone saat ini bukan hanya orang dewasa hingga
remaja, namun juga anak-anak.
Hasil survey mengungkapkan bahwa 98% responden anak-anak di
Asia Tenggara tersebut menggunakan smartphone atau perangkat seluler
(mobile device). Penggunaan smartphone oleh anak-anak kebanyakan
5digunakan sebagai media atau alat bermain, yakni untuk memainkan
aplikasi permainan (game). Survei selanjutnya, yang dilakukan oleh the
Asian Parent Insight, melibatkan anak-anak pada usia 6–8 tahun dan
menghasilkan data bahwa konten pada smartphone yang paling banyak
dikonsumsi oleh para responden adalah konten permainan (game) yakni
sebanyak 89% pada responden laki-laki, dan pada responden perempuan
sebanyak 74% (Okky Rachma Fajrin, 2015: 6).
Berdasarkan hasil wawancara pada hari Sabtu, tanggal 01 Desember
2018 dengan siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten,
menunjukkan dari jumlah 63 siswa, yang memiliki smartphone pribadi ada
26 (41,26%). Sedangkan orang tua yang memiliki smartphone ada 62
(98,41%). Sejumlah 50 anak (79,36%) menggunakan smartphone miliknya
atau milik orang tuanya untuk bermain game, misalnya game online Pubg,
mobile legend, free fire, snipershotter dan game offline farm heroes saga,
fruit ninja, angry bird, pou. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten menggunakan
smartphone cenderung untuk bermain dan hiburan.  Penggunaan
smartphone untuk bermain game cukup tinggi,  terbukti dengan terdapat
anak yang bermain game >3 jam per hari (Kukuh Pambuka Putra, dkk,
2017: 151). Fakta ini sangat memprihatinkan, karena waktu permainan ideal
yang akan menguntungkan anak-anak yaitu satu jam per hari. Itupun harus
diwaspadai jenis game elektronik apa yang dikonsumsi anak-anak (Andrew
K. Przybylski, 2014: 716).
6Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak game
bermunculan yang menarik minat anak untuk memainkannya, yang
terkadang menjadikan anak lupa waktu belajar. Padahal game yang ada
terkadang kurang mengandung nilai edukasi, bahkan terkadang
mengandung unsur kekerasan. Namun, pada hakikatnya dunia anak tidak
dapat dilepaskan begitu saja dengan dunia bermain. Bermain juga
merupakan unsur penting dalam pertumbuhan dan perkembangan anak.
Seperti halnya bermain game, bermain game bagi anak tidak selalu
memberikan dampak negatif. Bermain game melalui smartphone secara
bijaksana akan memberikan dampak positif bagi perkembangan anak di usia
penting pertumbuhannya.
Bermain game melalui smartphone mampu menghadirkan pelajaran
mengenal dan mengurutkan angka melalui game edukatif yang dapat
merangsang kecerdasan otak. Saat bermain, otak anak diajak untuk berpikir
tanpa menyadari bahwa ia sedang belajar. Anak juga bisa mempelajari
geometris, yaitu cabang tertua sekaligus terpenting dalam matematika yang
mempelajari tentang luas, volume, segitiga, lingkaran, dan lain sebagainya.
Selain itu anak juga bisa meningkatkan keterampilan matematis, yaitu
kecermatan melihat bentuk bangun dan ketepatan meletakkan bangun pada
bidang datar, misalnya game zuma, marbels, dan tetris.
Bahkan dalam makalah ilmiah yang berjudul “Effect of Video Game
Practice on Spatial Skills in Girls And Boys” (Pengaruh Video Game
terhadap Keterampilan Spasial Anak Laki-Laki dan Anak Perempuan)
(Yalda T. Uhls, 2016: 249) dalam makalah tersebut dijelaskan bahwa anak-
7anak yang bermain video game secara aktif mengalami peningkatan dalam
uji kemampuan spasial. Kemampuan spasial merupakan kemampuan untuk
memahami hubungan spasial (jarak) antara benda-benda. Sebuah analisis
yang didanai oleh National Science Foundation dan Institute of Education
Sciences, yang mengulas 217 makalah, menemukan bahwa melalui latihan
seseorang dapat mengembangkan kemampuan spasialnya dengan cukup
mudah. Para peneliti yang mengadakan penyelidikan menyeluruh ini pun
melaporkan bahwa berlatih dalam satu medium, seperti video game akan
membuat seseorang mampu mengerjakan hal-hal spasial lain (Yalda T.
Uhls, 2016: 251).
Jadi pada intinya peran orang tua sangatlah penting dalam
mendampingi anaknya bermain game melalui smartphone. Bagaimanapun
juga, bermain game dapat memiliki manfaat positif bagi kecerdasan anak.
Selama orang tua cermat memilih konten game, mendampingi dan
mengarahkan penggunaannya, pemanfaatan sebagai media belajar dapat
tercapai.
Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten, menunjukkan bahwa terdapat 30 anak
(47,61%) yang dalam penggunaan smartphone kurang pendampingan oleh
orang tua.  Di sinilah peran orang tua sangat diperlukan, karena orang tua
merupakan orang yang paling dekat dengan anak. Orang tua bisa
memberikan pendampingan saat anak bermain game atau menggunakan
smartphone. Orang tua bisa mengarahkan anaknya untuk bermain game
8atau menggunakan smartphone dengan baik, tanpa mengganggu kegiatan
belajar anak.
Pada penilitian ini penulis akan meneliti tentang hubungan antara
intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten. Dan penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui apakah ada hubungan antara intensitas bermain
game melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten dan sejauh mana intensitas bermain
game melalui smartphone mempengaruhi minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka
dapat diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al – Bayyin Klaten
masih kurang.
2. Masih terdapat beberapa siswa yang tidak mengerjakan PR.
3. Siswa cepat merasa bosan ketika belajar.
4. Sebagian siswa kurang aktif dalam pembelajaran.
5. Kurangnya pengawasan orang tua di saat anak menggunakan
smartphone.
6. Penggunaan smartphone untuk bermain game cukup tinggi.
9C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti memberikan batasan
ruang lingkup dari penelitian yang akan dilakukan. Peneliti hanya
membatasi permasalahan pada intensitas bermain game melalui smartphone
dan minat belajar siswa. Dalam penelitian ini peneliti ingin mengetahui
apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa. Objek pada penelitian ini adalah
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah penelitian
ini adalah
1. Bagaimana intensitas bermain game melalui smartphone pada siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019?
2. Bagaimana minat belajar pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten tahun 2018/2019?
3. Apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019?
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E. Tujuan Penelitian
1. Mengetahui intensitas bermain game melalui smartphone pada siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
2. Mengetahui minat belajar pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
3. Mengetahui hubungan antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat praktis dan
teoritis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan masukan-masukan bagi
pengembangan penelitian serupa dan dapat memberikan manfaat untuk
penelitian-penelitian selanjutnya agar menjadi bahan acuan untuk
meneliti tentang permasalahan sosial khususnya pada penelitian
mengenai hubungan antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar.
2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan masukan-masukan bagi:
a. Siswa
Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberi pengertian
kepada siswa bahwa bermain game terlalu sering dapat
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mempengaruhi minat belajar, sehingga dapat berdampak pada hasil
belajar siswa.
b. Guru
Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat membantu guru
untuk mengetahui hubungan antara bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa, sehingga guru dapat
membuat cara menarik minat siswa untuk belajar.
c. Sekolah
Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberi solusi bagi
sekolah dalam membantu menyelesaikan permasalahan tersebut.
d. Orang tua
Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberi masukan
kepada orang tua, agar memberi perhatian dan pengawasan lebih
kepada anaknya disaat menggunakan smartphone.
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BAB II
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
a. Pengertian Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Intensitas bermain game melalui smartphone merupakan
gabungan dari empat kata yaitu: intensitas, bermain, game dan
smartphone. Menurut Ensiklopedi Kebahasaan Indonesia (2014:
541) intensitas berasal dari bahasa Inggris intensity. Intensitas
adalah keadaan tingkatan atau ukuran intensnya (Kamus Besar
Bahasa Indonesia Pusat Bahasa, 2015: 542). Jadi intensitas adalah
keadaan tingkatan yang dilakukan oleh seseorang untuk melakukan
kegiatan yang sama secara terus menerus dan tetap.
Menurut Garvey (1991) dalam Purwa Atmaja Prawira (2017:
101) bermain adalah sesuatu yang ketika dilakukan dapat
menyenangkan dan memiliki nilai positif bagi anak, serta
kemunculannya bersifat spontan dan sukarela, tidak ada unsur
keterpaksaan dan bebas dilakukan oleh anak. Bermain adalah
aktivitas yang dapat dijadikan latihan untuk pertumbuhan anak yang
dipilih sendiri oleh anak atas dasar kesenangan, bukan karena
bertujuan untuk memperoleh hadiah (Conny R. Semiawan, 2008:
20). Sedangkan menurut Atsusi Hirumi (2014: 34) bermain
merupakan kata yang digunakan untuk menerangkan kegiatan anak
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dalam mengeksplorasi dunianya, yang mana kegiatan tersebut
menggambarkan pengalaman yang sangat menyenangkan. Jadi
bermain adalah suatu kegiatan yang dipilih sendiri oleh anak yang
ketika dilakukan dapat memberikan pengalaman yang
menyenangkan bagi anak, serta dapat membantu pertumbuhan anak.
Partridge (2006) dalam Luthfie Arguby Purnomo (2015: 1)
mengatakan “game roots from an old English word gamen which
means amusement” game berasal dari bahasa Inggris kuno gamen
yang berarti hiburan. Menurut Candra Zebeh Aji (2012: 1) game
adalah suatu bentuk permainan. Bermain layang-layang dan tarik
tambang merupakan salah satu jenis game, kemudian seiring dengan
perkembangan teknologi istilah game banyak dipakai dalam
permainan elektronik. Sedangkan menurut Atsusi Hirumi (2014: 34)
game adalah bentuk spesifik dari bermain yang sering
dikembangkan oleh manusia, yang memiliki seperangkat aturan
yang harus dipatuhi oleh pemainnya. Jadi game adalah suatu bentuk
permainan yang memiliki seperangkat aturan yang harus dipatuhi
oleh pemainnya.
Salah satu produk dari kemajuan teknologi adalah munculnya
permainan atau game elektronik. Alat yang digunakan pun beragam,
seperti playstation, nintendo, xbox, PC game, hingga yang kini
banyak dipakai adalah game yang dimainkan melalui gadget seperti
smartphone. Game yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah
game yang dimainkan melalui smartphone. Smartphone atau
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telepon pintar adalah telepon genggam berbentuk mini dengan
fungsi menyerupai komputer (Kayla Mubara, 2017: 14).
Smartphone merupakan alat komunikasi canggih yang bisa dibawa
kemana saja dan sudah terhubung dengan koneksi internet. Fitur
yang disediakan pun beragam sehingga membuat kita bisa mudah
menjelajah pelosok dunia, yaitu melalui facebook, twitter,
instagram, dan lain-lain.
Dari beberapa pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa
intensitas bermain game melalui smartphone adalah tingkatan
rutinitas kegiatan permainan yang dilakukan oleh anak yang
bertujuan menyenangkan bagi anak dengan memanfaatkan telepon
pintar atau smartphone. Adapun intensitas bermain game melalui
smartphone bisa dilihat dari indikator, yaitu durasi kegiatan dan
frekuensi kegiatan. Durasi kegiatan merupakan berapa lama
seseorang menggunakan waktu untuk bermain game. Sedangkan
frekuensi kegiatan menunjukkan seringnya kegiatan bermain game
dilaksanakan dalam periode waktu tertentu.
Waktu permainan ideal yang akan menguntungkan anak-anak
yaitu satu jam per hari. Itupun harus diwaspadai jenis game
elektronik apa yang dikonsumsi anak-anak (Andrew K. Przybylski,
2014: 716). Durasi bermain game dikatakan tinggi apabila bermain
dengan durasi lebih dari 5 jam, 3 - 5 jam tergolong sedang dan 1 - 2
jam tergolong rendah. Frekuensi bermain game dikatakan tinggi
apabila individu bermain dengan frekuensi setiap hari, 3 – 5 kali
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dalam seminggu tergolong sedang dan 2 kali dalam seminggu
tergolong rendah (Nahdiatul Husna, dkk, 2017: 5).
b. Jenis-Jenis Game dalam Smartphone
Ada aneka jenis konten game, dengan judul-judul yang
menarik, bermacam-macam selera dan minat. Entertainment
Software Association membagi-bagi penjualan game ke dalam dua
daftar: video game dan game komputer, serta satu kategori terpisah
yakni aplikasi game untuk smartphone (Yalda T. Uhls, 2016: 261).
Namun yang akan kita bahas dalam penelitian ini adalah game yang
dimainkan melalui smartphone. Menurut Candra Zebeh Aji (2012:
15) pembagian game dalam smartphone berdasarkan genre atau
jenisnya adalah sebagai berikut:
1) Shooter game
Shooter game merupakan game berjenis tembak-menembak.
Misalnya Shoot Hunter-Gun Killer, Gun War dan Sniper 3D
Assassin. Game ini sering dimainkan oleh laki-laki, karena game
ini merupakan tembak-tembakan yang cenderung lebih disukai
oleh laki-laki dari pada perempuan. Walaupun perempuan juga
ada yang memainkannya, namun cenderung minoritas.
2) Adventure game
Adventure game merupakan game berjenis petualangan.
Misalnya Jungle Adventures, Victo’s World dan Ice Age
Adventures. Game ini biasanya dimainkan oleh laki-laki maupun
perempuan, karena game ini merupakan game petualangan, yang
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sifatnya cenderung netral, tidak dominan laki-laki atau
perempuan.
3) Action game
Dalam memainkan action game membutuhkan teknik dan
kecepatan tangan dalam menyelesaikan permainannya. Yang
termasuk dalam action game misalnya PUBG Mobile, Mobile
Legend dan Shadow Fighter. Game ini sering dimainkan oleh
laki-laki, karena game ini merupakan game aksi yang di
dalamnya memuat pertempuran yang cenderung lebih disukai
oleh laki-laki dari pada perempuan. Walaupun perempuan juga
ada yang memainkannya, namun cenderung minoritas.
4) Role playing game
Setiap pemain yang memainkan role playing game bebas
melakukan apa saja yang dia inginkan, termasuk memilih fitur-
fitur yang disediakan di dalam game. Game ini juga mempunyai
banyak tingkatan level. Yang termasuk dalam role playing game
misalnya Empires & Puzzles, Postknight dan Dungeon Hunter 5.
Game ini biasanya dimainkan oleh laki-laki maupun perempuan,
karena game ini merupakan game yang memberi kebebasan
melakukan apa saja yang diinginkan pemain.
5) Real time strategy
Dalam memainkan game ini, pemain perlu mempunyai
kemampuan mengolah taktik dan strategi yang bagus, karena
game ini memicu pemainnya untuk berpikir lebih cepat. Contoh
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real time strategy game adalah Battle Time, Lordz.io dan
Expanse RTS. Game ini sering dimainkan oleh laki-laki, karena
game ini merupakan game yang memerlukan pengolahan strategi
dalam pertempuran yang cenderung lebih disukai oleh laki-laki
dari pada perempuan. Walaupun perempuan juga ada yang
memainkannya, namun cenderung minoritas.
6) Simulation
Simulation game berisi gambaran keadaan yang
sesungguhnya dari sebuah objek, bahkan penggambaran tersebut
tidak jauh berbeda dengan aslinya. Game ini dapat membantu
mengurangi resiko yang ditimbulkan ketika menggunakan objek
tersebut dalam dunia nyata. Contoh simulation game adalah
Dream Hospital, My Supermarket Story dan Farming Simulator
14. Game ini biasanya dimainkan oleh laki-laki maupun
perempuan, karena game ini merupakan game simulasi suatu
objek yang cenderung bersifat netral.
7) Society game
Society game merupakan game yang berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari. Game ini mempunyai tujuan untuk
membentuk karakter dalam game sesuai dengan karakter yang
diinginkan pemain. Contoh society game adalah The Sims,
Home Street dan Happy Pet Story. Game ini biasanya dimainkan
oleh laki-laki maupun perempuan, karena game ini merupakan
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game yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari yang
cenderung bersifat netral.
8) Browser game
Game ini dapat dimainkan dengan cara membuka browser
kemudian pemain dapat bermain game ini tanpa ada syarat
apapun. Contoh browser game adalah Solitaire, Gin Rummy
Plus dan Poker dari Zynga. Game ini biasanya dimainkan oleh
laki-laki maupun perempuan, karena game ini merupakan game
yang sifatnya cenderung netral, tidak dominan laki-laki atau
perempuan.
9) Music and dance game
Game ini menyajikan fitur yang mengedepankan musik dan
tarian. Misalnya AuSuperstar, Piano Music Tiles 2 dan Tap-Tap
Dance. Game ini sering dimainkan oleh perempuan, karena
game berisi musik dan tarian yang cenderung lebih disukai oleh
perempuan dari pada laki-laki. Walaupun laki-laki juga ada yang
memainkannya, namun cenderung minoritas.
10) Cross-platform game
Game yang mempunyai konsep bahwa game dapat
dimainkan di mana saja. Game ini terhubung dengan jaringan
internet dan memungkinkan penggunanya untuk chatting dengan
pemain game yang lain. Contoh cross-platform game adalah
AirConsole, Fun Run 3 dan Hago. Game ini biasanya dimainkan
oleh laki-laki maupun perempuan, karena game ini merupakan
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game yang sifatnya cenderung netral, tidak dominan laki-laki
atau perempuan.
Beberapa contoh game yang ada dalam smartphone yang telah
mendapatkan rating Common Sense Media sebagai game yang
sangat baik untuk hiburan dan pembelajaran adalah Candy Crush
Saga, Farm Heroes Saga dan Angry Birds. Berdasarkan urain di atas
dapat kita lihat bahwa jenis-jenis game dalam smartphone sangat
beragam. Kita dapat memilih jenis game yang sesuai dengan
keinginan kita dengan mudah melalui mengunduh aplikasi game
dengan playstore.
c. Dampak Bermain Game Melalui Smartphone
Menurut Masruri (2011: 112-127) aspek-aspek negative
learning yang ditimbulkan dari bermain game melalui smartphone,
diantaranya:
1) Koneksi karakter
Ketika seseorang memainkan game, koneksi karakter antara
dirinya dengan tokoh dalam permainan berjalan sangat efektif.
Hal ini disebabkan oleh dua hal:
Pertama, ketika seseorang menentukan jenis game yang akan
dimainkan, sejatinya ia juga sedang memilih karakter yang
cocok dengannya untuk dapat bermain bersama. Oleh karena itu,
kebanyakan orang yang bermain game hanya tertarik pada satu
atau dua game saja, dan tidak akan berganti game pada waktu
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yang cukup lama. Maka dari itu, sejak awal bermain, koneksi
antara orang dan kerakter dalam game sudah berjalan efektif.
Kedua, karakter yang muncul sepanjang permainan relatif
sama dan terbatas. Sehingga sepanjang koneksi karakter
berlangsung, hampir tidak ada kehadiran tokoh dengan karakter
yang berbeda. Bahkan, banyak peneliti yang menemukan fakta
hubungan yang signifikan antara frekuensi bermain game
kekerasan dengan tindak kekerasan pemainnya.
2) Efek kecanduan
Jika anak sudah kecanduan game maka dampaknya sangat
serius. Kecanduan game dapat menimbulkan dampak kejiwaan
yang sangat buruk, misalnya bertindak tanpa rencana dan
prioritas, individualis, tidak suka bekerja, tidak peka lingkungan,
dan penghayal. Seseorang dapat kecanduan game karena ketika
seseorang bermain game maka ia akan totalitas, sehingga terjalin
ikatan kuat antara pemain dengan tokoh dalam game. Seting
permainan yang selalu memberikan tantangan yang terus
meningkat, sehingga memicu rasa penasaran pemain untuk terus
melanjutkan level yang lebih sulit. Bermain game juga tidak
terikat waktu dan tempat, sehingga dapat dilakukan di mana saja
dan kapan saja ketika seseorang ingin bermain. Hal tersebut
menjadikan game selalu memiliki daya tarik bagi pemainnya,
sehingga apabila game dimainkan oleh anak-anak, orang tua
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hendaknya membimbing dan mengawasinya, agar tidak
menimbulkan efek kecanduan pada anak.
3) Efek nilai
Efek nilai dari game muncul dari dua hal, yaitu:
Internalisasi, seperti dijelaskan di atas bahwa tokoh yang
ada dalam game mempunyai karakter yang relatif sama dan
homogen. Seringnya tokoh dalam game didominasi oleh
karakter keras dan kejam. Ketika anak bermain, maka proses
internalisasi nilai-nilai kekerasan juga terjadi. Hal tersebut
semakin mendalam ketika anak terus memainkan permainan
yang mengandung unsur kekerasan. Lama-kelamaan hal tersebut
menimbulkan persepsi dalam diri anak bahwa orang lain yang
berbeda adalah ancaman, ketika kita merasa terancam, maka
kekerasan dijadikan sebagai penyelesainnya. Karena, dalam
sebuah game, setiap perbedaan adalah masalah dan masalah
harus diselesaikan dengan kekerasan dan harus dihancurkan.
Internalisasi nilai kekerasan dalam kehidupan anak sebaiknya
kita hindarkan, karena dalam kehidupan nyata banyak sekali
orang yang berbeda dengan kita dan tentu perbedaan tersebut
tidaklah harus diselesaikan dengan kekerasan.
Habitasi, merupakan proses penanaman sebuah nilai melalui
pengulangan terus menerus dalam waktu yang lama, sehingga
strukturnya tertanam dalam memori otak dan dapat
direkonstruksi secara cepat ketika diperlukan (Masruri, 2011:
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116). Ketika anak memainkan game kekerasan secara terus
menerus, maka perlahan akan terjadi proses penanaman nilai
kekerasan dalam diri anak. Jika hal tersebut terus dibiarkan maka
nilai-nilai kekerasan akan tertanam dalam jiwa anak dan
membentuk kontruksi nilai yang keras, emosional, egois, tidak
sopan, tidak terampil, sulit bergaul, suka bersenang-senang tanpa
bekerja dan bertingkah semaunya. Padahal semua orang tua pasti
tidak menginginkan anaknya mempunyai karakter yang negatif,
maka dari itu orang tua hendaknya mengontrol interaksi anak
terhadap game yang ia mainkan.
4) Efek psikologis
Membebaskan anak bermain game tanpa kontrol dan
menyeimbangkannya dengan kegiatan yang bersifat interaksi
dengan lingkungannya sangat berbahaya, karena game yang
menyajikan kekerasan, keganasan dan ancaman yang terus
membesar dapat menjadikan anak cacat emosi. Ketika anak
memainkan game yang mengandung unsur kekerasan, membuat
mereka terjebak dalam kehidupan maya yang monoton, keras,
dan mengancam. Mereka secara terus-menerus mengikuti
skenario tunggal yang ada dalam game, tanpa diberi kesempatan
untuk melakukan tindakan pilihannya, sehingga keterampilan
respon mereka mati. Akibatnya, ketika mereka dihadapkan
dengan dunia nyata yang kondisinya berubah-ubah mereka
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mempunyai respon yang terlambat, mereka menjadi pribadi yang
tak punya inisiatif dan kurang gagasannya.
5) Efek fisiologi
Efek fisiologis yang paling serius ditimbulkan game terjadi
pada mata dan telinga. Mata dapat terganggu karena sinar biru
yang dipancarkan sangat tajam dan membahayakan. Padahal
ketika bermain game, jarak mata dengan layar pada smartphone
relatif dekat, sehingga efek dari sinar biru semakin besar. Begitu
pula dengan telinga, biasanya game yang mengandung unsur
kekerasan memiliki musik atau suara yang keras dan
menghentak-hentak. Yang lebih berbahaya lagi adalah
kombinasi efek dari keduanya. Objek dengan suara keras dan
gambar tajam bergerak secara cepat mengarah kepada dirinya.
Padahal objek seperti itu adalah semu, hanya ada di game. Dalam
kehidupan nyata, objek dengan suara keras dan bergerak secara
cepat mengarah kepada diri kita hampir tidak ada. Hal tersebut
dapat mengganggu kepekaan terhadap objek dalam kehidupan
nyata. Sebab ketika menangkap objek tanpa musik dan bergerak
normal, sistem koordinasi saraf penglihatan dan pendengarannya
tidak bisa lagi berjalan cepat.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa
bermain game melalui smartphone memiliki potensi negative
learning diantaranya koneksi karakter, efek kecanduan, efek nilai,
efek psikologis dan efek fisiologis. Ketika seseorang memilih game
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yang akan dimainkan, secara tidak langsung orang tersebut sedang
memilih karakter yang sesuai dengan dirinya. Biasanya karakter
yang muncul dalam game terbatas dan homogen, sehingga ketika
karakter yang menunjukkan kekerasan terus dimainkan, maka secara
tidak langsung terjalin koneksi antara karakter dengan pemain game,
sehingga pemain game bisa menirukan tindak kekerasan yang ada
dalam karakter tersebut.
Game juga menyebabkan kecanduan, karena setiap level
dalam game memiliki daya tarik yang membuat pemainnya merasa
penasaran untuk terus menyelesaikannya. Game juga dapat
mempengaruhi nilai yang dimiliki seseorang. Ketika seseorang
bermain game maka terjadilah proses internalisasi nilai-nilai,
misalnya saja game yang mengandung kekerasan, secara tidak
langsung nilai kekerasan akan diserap oleh seseorang. Ketika nilai
kekerasan tersebut sudah tertanam dalam diri seseorang, maka
dengan mudah seseorang memunculkan nilai kekerasan tersebut
ketika berada di lingkungannya.
Game juga berdampak pada psikologis seseorang, ketika game
terus dimainkan tanpa diimbangi dengan kegiatan di lingkungan
nyata, maka seseorang akan cenderung lambat dalam merespon
kejadian yang ada di lingkungannya. Secara fisiologis game juga
berdampak pada penglihatan dan pendengaran seseorang. Terkadang
mata dipaksa untuk melihat secara terus menerus, dan telinga
mendengarkan suara yang keras. Hal tersebut dapat menimbulkan
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gangguan pada penglihatan dan pendengaran. Jadi bermain game
melalui smartphone juga bisa memberikan pembelajaran negatif
bagi seseorang terutama anak, karena dalam memainkan game
seseorang tidak hanya mengamati tokoh cerita, namun seseorang
sudah masuk ke dalam cerita dan memerankan tokoh yang ada di
dalam game, sehingga potensi pembelajaran negatif lebih tinggi.
Menurut Muhammad Shalih Al-Munajjid (2016: 48) dampak
negatif yang ditimbulkan dari bermain game melalui smartphone,
diantaranya:
1) Pengaruh negatif terhadap tugas agama
a) Meninggalkan shalat
Game memang memiliki daya tarik tersendiri bagi para
pemainnya. Mereka akan tertarik dan tertantang setiap
mereka menyelesaikan level dan ingin melanjutkan ke level
berikutnya. Sehingga hal tersebut dapat membuat pemainnya
enggan untuk meninggalkan game, bahkan ketika waktu
shalat telah tiba, mereka bisa saja menunda mengerjakannya,
atau bahkan meninggalkannya. Allah berfirman:
           
     
“kemudian datanglah setelah mereka, pengganti216 yang
mengabaikan shalat dan mengikuti keinginannya, maka
mereka kelak akan tersesat217” (QS. Maryam: 59)
216 Dari kata khalf yang berarti pengganti yang datang dari
kalangan yang tercela. Adapun bila dari kata khalaf berarti
generasi yang datang setelah berlalunya generasi yang lain.
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217 Mendapatkan balasan atas kesesatan (Wahbah Az-
Zuhaili, 2013: 498).
Ayat tersebut menjelaskan bahwa akan datang orang-
orang yang menyia-nyiakan shalat, dalam hal ini mereka
menunda bahkan meninggalkannya demi menuruti hawa
nafsu. Dan mereka yang menyia-nyiakan shalat kelak akan
menjumpai kesesatan, karena shalat merupakan amalan
pertama yang dihisab oleh Allah SWT. Ketika amalan
shalatnya baik maka baiklah semua amalan lainnya, dan
ketika amalan shalatnya jelek, maka jeleklah semua amalan
lainnya.
b) Membangkang kepada orang tua
Ketika anak sudah asyik bermain game dalam waktu
berjam-jam setiap harinya, mereka jarang berinteraksi
dengan orang-orang di sekitarnya. Ketika orang tua
memanggil untuk meminta bantuan anak yang sedang asyik
bermain game, mereka merasa terganggu, sehingga mereka
menolak untuk membantu orang tua, bahkan bisa saja
mereka berkata kasar kepada kedua orang tuanya. Allah
berfirman:
              
               
              
27
           
 
“Dan telah menentukan Tuhanmu, bahwa jangan engkau
sembah kecuali Dia, dan hendaklah kepada kedua ibu bapak
engkau berbuat baik. Jika kiranya salah seorang mereka, atau
keduanya, telah tua dalam pemeliharaan engkau, maka
janganlah engkau berkata “uff” kepada keduanya, dan
janganlah dibentak mereka, dan katakanlah kepada keduanya
kata-kata yang mulia. Dan hamparkanlah kepada keduanya
sayap merendahkan diri karena sayang, dan ucapkanlah, “Ya
Tuhan! Kasihanilah keduanya sebagaimana keduanya
memelihara aku di kala kecil” (QS. Al-Isra’: 23-24).
(Hamka, 2015: 268)
c) Memutuskan hubungan persaudaraan
Jika seorang anak bermain game dalam waktu yang lama
setiap harinya, waktu berkumpul bersama keluarga menjadi
berkurang, karena mereka lebih memilih bermain game yang
dianggapnya lebih menyenangkan. Ketika seorang anak
bermain game bersama adik, kakak, atau saudaranya
menggunakan satu smartphone maka mereka harus
bergantian. Mungkin pada awalnya mereka sudah
berkomitmen untuk bergantian bermain setiap sepuluh menit
sekali, namun karena bermain game itu hal yang
menyenangkan bagi anak, waktu sepuluh menit terasa cepat,
sehingga mereka melanggar komitmen yang sudah dibuat
dengan bermain game lebih dari sepuluh menit. Jika masing-
masing pemain tidak terima, hal tersebut dapat menimbulkan
perselisihan dan akhirnya dapat memutus hubungan
persaudaraan.
28
d) Menciptakan perselisihan dan masalah antar teman
Ketika anak-anak bermain game bersama teman-
temannya mungkin pada awalnya tidak ada persaingan
diantara mereka. Namun, konten game yang berisi kompetisi
membuat mereka menantang teman-temannya untuk
bersaing. Jika ada anak yang paling unggul skornya atau
levelnya, dan teman yang lain tidak terima, hal tersebut dapat
menimbulkan pertengkaran dan perselisihan antar teman.
e) Menganggap biasa beberapa hal yang diharamkan selama
bermain game
Seperti yang kita ketahui bahwa mendengarkan musik
tidak diperbolehkan dalam Islam. Karena mendengarkan
musik cenderung menjauhkan kita dari mengingat Allah dan
membaca kitab-Nya. Padahal dalam setiap game pasti
terdapat musik sebagai backsound dari game tersebut agar
menarik saat dimainkan. Secara tidak langsung ketika anak
bermain game mereka juga mendengarkan musik, jika hal
tersebut terus dilakukan maka kebiasaan mendengarkan
musik adalah hal yang biasa.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa
bermain game melalui smartphone memiliki dampak negatif
terhadap tugas agama seperti meninggalkan shalat, membangkang
kepada orang tua, memutuskan hubungan persaudaraan,
menciptakan perselisihan dan masalah antar teman dan menganggap
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biasa beberapa hal yang diharamkan selama bermain game. Padahal
menjalankan shalat, memperbaiki terhadap orang tua baik dalam
ucapan maupun perbuatan, menyambung persaudaraan, berbuat baik
terhadap teman dan menjauhi sesuatu yang diharamkan adalah
sebuah kewajiban bagi seorang muslim. Hal tersebut sudah
diperintahkan oleh Allah dalam kitab suci Al-Qur’an.
Seharusnya sebagai umat muslim bisa menjalankan sesuatu
yang sudah menjadi ketentuan Allah dan menjauhi larangannya.
Jangan sampai hanya karena bermain game dapat melalaikan tugas-
tugas agama tersebut, yang pada akhirnya dapat menjatuhkan
seseorang ke dalam siksaan Allah. Maka dari itu sebagai seorang
muslim harus bijak dalam bermain game, terutama bagi orang tua,
harus bisa mengarahkan anaknya dalam bermain game. Jangan
sampai hanya karena   bermain game sampai lupa waktu, menjadikan
seseorang rugi kelak di akhirat.
2) Pengaruh negatif kepada adab yang baik
a) Mengajarkan kriminalitas, pencurian dan hasil yang
disebabkan darinya, yaitu peningkatan dalam fenomena
kekerasan
Game yang mengandung konten kekerasan yang
memiliki beberapa misi pembunuhan dapat menyebabkan
meningkatnya impuls dan keinginan yang agresif pada anak.
Mereka bisa berbuat kasar kepada orang lain tanpa
memperdulikan akibatnya.
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b) Menanamkan jiwa egois di dalam diri anak
Ketika anak memainkan game, mereka hanya
berinteraksi dengan dunia maya dalam game. Sehingga
mereka kurang memperdulikan lingkungan sekitar, yang
mereka pedulikan hanyalah bagaimana caranya memperoleh
kepuasan dan kebahagiaan dengan memenangkan permainan
tersebut. Lama-kelamaan jiwa egois pada anak akan muncul,
ketika mereka mempunyai keinginan, mereka harus bisa
mendapatkannya. Padahal dalam dunia nyata tak selamanya
yang kita inginkan bisa kita dapatkan.
c) Mengembangkan jiwa yang terasingkan di antara pemain
Anak yang menghabiskan waktunya berjam-jam untuk
bermain game tanpa berinteraksi dengan orang lain dapat
menyebabkan anak memiliki kepribadian antisosial dan
introvert. Jika mereka berada pada lingkungan sekitarnya,
mereka akan merasa kesulitan beradaptasi dan bersosialisasi,
akibatnya mereka cenderung diam dan menutup diri.
3) Pengaruh terhadap perilaku umum
a) Pengaruh pada budaya dan sains
Saat seorang anak terlarut dalam game dan
menghabiskan waktu dengannya, akan mengurangi waktu
yang dapat mereka gunakan untuk belajar dan memperbaiki
diri. Juga rasa lelah yang berasal dari game-game ini yang
dapat menghabiskan energi anak-anak. Game dapat
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mempengaruhi masa depan dan pendidikan anak, bahkan
beberapa anak meninggalkan sekolah atau pelajarannya dan
segera bergegas bermain game.
b) Pengaruh kesehatan
Jika anak sudah mengalami kecanduan bermain game,
mereka bisa mengabaikan waktu makan bersama keluarga.
Sehingga mereka makan tidak teratur dengan makanan yang
tidak sehat. Makanan yang tidak sehat dan dikonsumsi dalam
jangka waktu yang lama dapat menyebabkan gangguan
kesehatan.
c) Pengaruh ekonomi
Ketika kita mengunduh game melalui smartphone, tanpa
kita sadari kita sudah mengeluarkan uang. Ketika bermain
game yang terkoneksi dengan internet maka kita juga
mengeluarkan uang. Uang yang sedikit demi sedikit kita
keluarkan lama-kelamaan tanpa kita sadari menjadi banyak.
Padahal dalam agama Islam mengajarkan kita untuk
berhemat dalam kekayaan, seperti firman Allah:
             ….
“Dan janganlah kalian serahkan kepada orang-orang yang
belum sempurna akalnya,187 harta (mereka yang ada dalam
kekuasaan) kalian yang dijadikan Allah sebagai pokok
kehidupan…..”(QS. An-Nisa’: 5).
187 Orang yang belum sempurna akalnya ialah anak yatim
yang belum baligh (dewasa) atau orang dewasa yang tidak
dapat mengatur harta bendanya (Hikmat Basyir, dkk, 2016:
231).
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Bermain game melalui smartphone secara bijaksana akan
memberikan dampak positif bagi perkembangan anak di usia
penting pertumbuhannya. Peran orang tua sangatlah penting dalam
mendampingi anaknya bermain game melalui smartphone.
Bagaimanapun  juga, bermain game dapat memiliki manfaat positif
bagi kecerdasan anak. Selama orang tua cermat memilih konten
game, mendampingi dan mengarahkan penggunaannya,
pemanfaatan sebagai media belajar dapat tercapai. Menurut Kayla
Mubara (2017: 33) dampak positif bermain game melalui
smartphone diantaranya:
1) Permainan edukatif
Beragam permainan edukatif dapat merangsang kecerdasan
otak. Anak dapat belajar melalui game yang menghadirkan
pelajaran mengenal dan mengurutkan angka. Anak juga dapat
mempelajari bentuk-bentuk geometri, sehingga anak dapat
belajar tentang keterampilan dasar. Bentuk geometri yang
disajikan dengan animasi dan warna berbeda dapat membantu
mengenalkan warna pada anak. Dengan adanya permainan
eduktif dapat melatih anak untuk menalar dan membangun
kemampuan berpikir logika, sehingga pada akhirnya mampu
memecahkan masalah. Pada saat bermain game, otak anak diajak
untuk berpikir, secara tidak langsung mereka sedang belajar.
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2) Materi pelajaran yang inovatif
Pelajaran pengenalan bentuk, warna, dan suara dapat
disajikan dalam permainan inovatif. Melalui game anak dapat
mempelajari hal baru dengan cara yang menyenangkan.
Misalnya saja game My Talking Angela, permainan ini melatih
keterampilan anak dalam memelihara hewan peliharaan berupa
kucing yang cantik dan lucu. Kegiatan yang harus dilakukannya
adalah, memandikan, memberi makan, menggosok gigi,
mendandaninya serta menidurkannya. Melalui game ini anak
dapat belajar cara merawat hewan peliharaan dengan baik
sehingga ketika dia mempunyai hewan peliharaan yang
sungguhan bisa merawatnya dengan baik.
3) Melatih fungsi otak
Permainan asah otak atau brain game dapat dimanfaatkan
untuk melatih fungsi otak agar tetap aktif bekerja. Permainan
yang dipilih harus disesuaikan dengan kebutuhan setiap
individu. Salah satu game asah otak yang bisa diunduh lewat
smartphone adalah Fit Brains Trainer. Game ini dirancang oleh
para ahli neurologi dan pakar di bidang pendidikan ini
menyajikan permainan yang dapat meningkatkan kemampuan
anak dalam hal fokus, visual, logika, serta kecepatan anak dalam
memproses informasi. Contoh permainan asah otak lainnya
adalah Neuro Nation. Permainan asah otak ini dapat
meningkatkan daya ingat sekaligus kemampuan fokus anak
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secara konstan. Bahkan, game ini dapat melatih kemampuan
anak dalam mengambil keputusan dalam situasi tersulit. Namun,
meskipun permainan asah otak bermanfaat bagi anak, orang tua
tetap harus terampil dan selektif dalam memilih permainan asah
otak yang sesuai dengan kebutuhan dan usia anak. Sehingga
anak dapat belajar sesuai dengan tahap perkembangannya.
4) Meningkatkan ketajaman penglihatan
Sebuah penelitian dari Duke and Brown University
mengindikasikan bahwa bermain game dapat memperbaiki
penglihatan (Kayla Mubara, 2017: 38). Saat bermain game, mata
terlatih untuk fokus melihat sehingga otak dapat menyerap
informasi visual yang masuk dengan cepat. Misalnya permainan
mobil balap yang dapat melatih ketajaman penglihatan anak.
Pada saat memainkan mobil balap, anak dituntut jeli dalam
melihat lintasan yang berkelok-kelok dan pada saat melewati
rintangan. Mobil yang dimainkan jangan sampai menabrak
sesuatu, sehingga anak dapat memperhatikan lebih jeli setiap
lintasan yang dilalui mobilnya.
5) Meningkatkan kemampuan berbahasa
Biasanya petunjuk permainan game disajikan dalam bahasa
asing, seringnya adalah bahasa Inggris. Hal tersebut menuntut
anak agar berusaha memahami maksud dari petunjuk itu. Ketika
anak melakukan kesalahan yang tidak sesuai petunjuk, maka ia
akan mencoba berkali-kali sehingga paham apa yang
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dimaksudkan dalam petunjuk tersebut. Sehingga hal ini dapat
menambah kosa kata anak dalam bahasa asing, anak dapat
belajar bahasa asing dengan cara yang menyenangkan. Bahkan
ada permainan khusus untuk anak usia balita, yaitu pengenalan
benda dan warna dalam bahasa Indonesia dan Inggris. Melalui
game tersebut anak dapat belajar menirukan pengucapan dalam
bahasa asing.
6) Meningkatkan keterampilan matematis
Anak dapat meningkatkan keterampilan matematis berupa
kecermatan melihat bentuk bangun dan ketepatan meletakkan
bangun pada bidang datar melalui bermain game, misalnya game
Zuma, Marbels, atau Tetris. Bahkan, game Angry Bird juga
dapat melatih keterampilan fisika anak. ketika anak akan
melempar burung dengan ketapel, maka anak harus
memperhitungkan apakah yang ia lempar dapat menghancurkan
istana babi hijau dengan sempurna atau tidak. Selain itu, juga
banyak game matematika yang dapat diunduh di playstore,
sehingga anak dapat belajar matematika dengan mudah dan
menyenangkan.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa
bermain game melalui smartphone memiliki dampak negatif
terhadap kondisi psikologis dan fisiologis. Namun di sisi lain
bermain game melalui smartphone juga memberikan dampak positif
36
dalam meningkatkan kemampuan kognitif serta membantu
memberikan pembelajaran yang menarik dan inovatif.
Bermain game melalui smartphone memang bisa
mendatangkan dampak negatif dan positif. Sebagai orang tua
hendaknya bisa memeriksa konten game dengan cermat. Ketika
orang tua memilih game harus mempertimbangkan manfaat dan
kerugian yang ditimbulkan dari game tersebut. Orang tua juga harus
bisa membatasi anak dalam bermain game, jangan sampai anak
bermain game secara berlebihan hingga kecanduan. Orang tua
hendaknya juga mengimbangi hobi bermain game anak dengan
kegiatan lain. Memang anak mendapatkan manfaat dari bermain
game, namun anak tetap membutuhkan keseimbangan dan interaksi
langsung dengan lingkungan sekitarnya. Pada intinya orang tua
memiliki peran penting dalam mengawasi, mengarahkan dan
membimbing anak dalam bermain game, agar manfaat dari bermain
game dapat dirasakan oleh anak secara maksimal.
d. Aturan Tentang Game dalam Islam
Menurut Muhammad Shalih Al-Munajjid (2016: 85) beberapa
pelanggaran syar’i yang memasukkan sebuah game sebagai kategori
terlarang adalah:
1) Meremehkan Allah atau malaikatnya, misalnya game yang
menyajikan peperangan antara manusia di bumi yang baik
dengan penghuni langit yang jahat, atau game yang menyajikan
adanya penguasa lebih dari satu di langit. Game yang seperti ini
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seakan meremehkan Allah dan malaikatnya, dengan
beranggapan bahwa penghuni langit tidak sebaik makhluk di
bumi, yang mana bisa diperangi.
2) Pengagungan tanda salib, ketika mengambil salib dalam sebuah
game dapat memberikan kekuatan, kesehatan, memberikan
nyawa, dan sebagainya. Secara tidak langsung mengajarkan
bahwa tanda salib bisa memberikan kekuatan pada manusia.
Padahal sebagai umat Islam haruslah mempunyai keyakinan
bahwa yang memberi kita kekuatan adalah Allah SWT.
3) Menghormati hari raya kristen, misalnya game yang memberi
kesempatan pemainnya untuk membuat kartu ucapan natal.
4) Menghormati penyihir dan meyakini sihir, seperti game yang
menggambarkan karakternya sebagai nenek sihir yang bisa
membantu pemain menyelesaikan permainan. Dengan sihir yang
dikeluarkan penyihir mampu mengubah apapun yang ia
kehendaki. Padahal meyakini sihir termasuk ke dalam perbuatan
syirik, dan syirik merupakan salah satu perbuatan dosa besar.
5) Kebencian terhadap Islam dan orang Islam, seperti game yang
mana ketika pemainnya mengancurkan makkah mendapatkan
poin 100, dan jika mereka menghancurkan baghdad akan
mendapatkan poin 50.
6) Menghormati orang kafir dan membanggakan mereka, misalnya
game yang jika pemainnya memilih tokoh yang berasal dari
orang kafir, mereka mendapatkan kekuatan yang besar, namun
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ketika mereka memilih tokoh yang berasal dari Arab mereka
lemah.
7) Terpesona dengan orang-orang kafir secara umum, seperti game
yang mengajarkan anak-anak untuk terpesona dengan klub
olahraga orang-orang kafir, atau nama-nama dari pemain-
pemain yang kafir.
Hal-hal tercela lain yang ada di dalam game, yang
membuatnya dilarang adalah:
1) Cinta dan hubungan penuh nafsu, seperti game yang
menghadirkan unsur percintaan, yang mana ketika
menyelamatkan pasangannya dari bahaya mereka kemudian
melakukan perbuatan-perbuatan yang kurang baik untuk
disajikan dalam game, misalnya adegan ciuman dan pelukan.
2) Adanya gambar-gambar kotor, kebanyakan game menyajikan
tokoh dengan pakaian yang terbuka, terutama tokoh wanita.
Sering kali disajikan dengan mengenakan pakaian terbuka dan
minim, sehingga dapat mempengaruhi pemainnya untuk berfikir
bahkan bertindak tidak baik.
3) Membesarkan anak-anak menjadi kasar dan kriminal, serta
pembunuhan di mata mereka, game yang mengandung unsur
kekerasan dapat mengajarkan bahwa permasalahan bisa
diselesaikan dengan cara pembunuhan.
4) Kebanyakan game yang ada di pasar Muslim didominasi kepada
kejahatan, game yang mengandung unsur kriminal sebaiknya
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dihindari, karena dapat berpengaruh negatif pada perkembangan
anak.
5) Berjudi dan Musik, jelas kedua hal tersebut adalah larangan
dalam agama Islam. Jika ada game yang mengandung kedua
unsur tersebut sebaiknya dihindari.
Sejatinya semua game yang di dalamnya mengandung unsur
kerusakan iman atau etika Islam itu dilarang. Jika game yang
dimainkan bebas dari larangan-larangan tersebut di atas maka tidak
dipermasalahkan dalam memainkannya, kecuali jika game tersebut
dimainkan bersama hal-hal lain yang dilarang, seperti:
1) Taruhan bersama teman-teman, taruhan adalah hal yang dilarang
dalam agama Islam.
2) Meninggalkan shalat  dan kewajiban lainnya, shalat merupakan
kewajiban utama seorang muslim, karena shalat merupakan
tiangnya agama, bayangkan saja jika tiang yang kita miliki
keropos, maka bangunan yang kita miliki akan mudah hancur.
3) Merusak tubuh karena bermain berlebihan, bermain game yang
terlalu sering, apalagi ketika bermain menggunakan smartphone
di tempat yang minim pencahayaan, maka hal tersebut memaksa
mata untuk bekerja keras, sehingga lama-kelamaan dapat
mengakibatkan gangguan penglihatan. Begitu juga dengan suara
keras yang ditimbulkan dari game, lama-kelamaan juga akan
mengganggu pendengaran.
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4) Menghabiskan waktu untuk bermain, jika hampir sebagian
waktu seseorang dihabiskan untuk bermain game, hal ini
menjadi kurang baik, karena hal tersebut dapat membuang waktu
dengan sia-sia. Seharusnya kita bisa memanfaatkan waktu yang
kita punya untuk beribadah, selalu ingan Allah dan terus belajar
menjadi pribadi yang baik, agar kita tidak menyesal telah
membuang waktu dengan hal yang positif dan bermanfaat,
bahkan mendatangkan pahala.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa game
dalam pandangan Islam dapat dilarang jika melanggar aturan syariat
Islam, baik dari segi kontennya maupun dari segi cara
memainkannya. Dari segi kontennya, game yang dilarang untuk
dimainkan adalah game yang mengandung unsur meremehkan Allah
dan malaikatnya, mengagungkan tanda salib, menghormati hari raya
kristen, penyihir, meyakini sihir, menebar kebencian terhadap Islam,
menghormati dan membanggakan orang kafir. Serta game yang
mengandung unsur tercela seperti kekerasan, kejahatan, cinta dan
hubungan penuh nafsu, adanya gambar-gambar kotor, berjudi dan
musik.
Walaupun game yang dimainkan tidak mengandung unsur-
unsur yang telah disebutkan di atas, namun game dapat dilarang
menurut pandangan Islam jika cara memainkannya tidak sesuai
dengan syariat Islam. Misalnya game yang dimainkan dengan
taruhan bersama teman-teman, bermain game sampai meninggalkan
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shalat dan kewajiban lainnya, merusak tubuh dan menghabiskan
waktu. Jadi sebagai umat muslim hendaknya bisa teliti dalam
memilih game yang akan dimainkan serta harus bisa memainkannya
dengan baik. Jangan sampai salah memilih game yang pada akhirnya
dapat menjatuhkan pada larangan-larangan dalam Islam.
2. Minat Belajar
a. Pengertian Minat Belajar
Minat belajar terdiri dari dua kata yaitu minat dan belajar.
Secara bahasa minat berarti kecenderungan hati yang tinggi terhadap
sesuatu. Minat (interest) berarti kecenderungan yang tinggi atau
keinginan yang besar terhadap sesuatu (Muhibbin Syah, 2006: 136).
Menurut Sardiman (2007) dalam Ahmad Susanto (2016: 57) minat
adalah suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri
atau arti sementara situasi yang berhubungan dengan keinginan atau
kebutuhannya sendiri. Oleh karena itu minat dapat bangkit
tergantung sejauh mana seseorang memandang sesuatu yang
dianggapnya mempunyai hubungan dengan kepentingannya sendiri.
Menurut Slameto (2003) dalam Kompri (2017: 137) minat adalah
kadar penerimaan seseorang terhadap suatu hubungan antara diri
sendiri dengan sesuatu yang berasal dari luar dirinya. Sehingga
semakin dekat atau kuat hubungan tersebut, maka semakin besar
minat. Jadi minat adalah kecenderungan yang tinggi ketika
seseorang memandang sesuatu yang berhubungan dengan
kepentingannya.
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Belajar adalah suatu proses untuk memperoleh pengetahuan,
meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap dan
menguatkan kepribadian (Suyono dan Hariyanto, 2011: 9). Menurut
Suryabrata (2004) dalam Lilik Sriyanti (2013: 18) belajar adalah
perubahan yang terjadi karena adanya usaha atau disengaja untuk
mendapatkan kecakapan baru. Menurut  Hamzah B. Uno (2017: 15)
belajar adalah pengalaman baru yang diperoleh seseorang,
diwujudkan dalam bentuk perubahan  perilaku yang menetap,
sebagai akibat adanya interaksi seseorang dengan lingkungannya.
Jadi belajar adalah perubahan yang terjadi secara disengaja sebagai
akibat adanya interaksi seseorang dengan lingkungannya, perubahan
tersebut dapat terjadi dalam bidang pengetahuan, keterampilan,
perilaku, sikap dan kepribadian.
Minat belajar adalah rasa suka, keinginan, perhatian,
ketertarikan seseorang terhadap belajar yang ditunjukkan melalui
partisipasi, antusias dan keaktifan dalam belajar (Muhammad
Fathurrohman dan Sulistyorini, 2012: 174). Sedangkan menurut
Kompri (2017: 137) minat belajar adalah kecenderungan siswa
terhadap aspek belajar. Jadi minat belajar adalah kecenderungan
yang tinggi seseorang terhadap belajar yang ditunjukkan melalui
partisipasi, antusias dan keaktifan dalam belajar.
b. Ciri-Ciri Minat Belajar
Elizabeth Hurlock (1990) dalam Ahmad Susanto (2016: 62)
menyebutkan ada tujuh ciri minat, yaitu:
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1) Minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik dan
mental. Minat di semua bidang berubah selama terjadi perubahan
fisik dan mental. Misalnya saja minat belajar pada anak-anak
dengan minat belajar pada orang lanjut usia, tentunya sangatlah
berbeda. Anak-anak masih memiliki fisik dan mental sangat
mendukung untuk belajar banyak hal, sedangkan orang lanjut
usia fungsi fisiknya sudah mulai menurun, sehingga dalam
belajar tidak bisa maksimal seperti halnya anak-anak.
2) Minat tergantung pada kegiatan belajar. Kesiapan belajar
merupakan salah satu penyebab meningkatnya minat seseorang.
Kesiapan belajar tidak hanya dari diri siswa sendiri, melainkan
juga dari guru, materi, maupun sarana dan prasarana. Ketika
komponen-komponen tersebut sudah siap maka minat siswa juga
akan meningkat.
3) Minat tergantung pada kesempatan belajar. Kesempatan belajar
merupakan faktor yang sangat berharga, sebab tidak semua
orang dapat menikmatinya. Ketika seseorang mendapatkan
kesempatan untuk belajar maka dia akan memiliki minat yang
lebih tinggi jika dibandingkan dengan orang yang tidak
mendapat kesempatan untuk belajar.
4) Perkembangan minat mungkin terbatas. Keterbatasan ini
mungkin dikarenakan keadaan fisik yang tidak memungkinkan.
Misalnya saja dalam keadaan sakit atau memiliki fisik yang
kurang sempurna, hal tersebut tidak bisa dihindari dan mau tidak
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mau harus dihadapi, sehingga hal tersebut menyebabkan
perkembangan minat menjadi terbatas.
5) Minat dipengaruhi budaya. Budaya sangat memengaruhi, sebab
jika budaya sudah mulai luntur mungkin minat juga ikut luntur.
Jika budaya belajar sudah mulai luntur, maka secara tidak
langsung juga akan memengaruhi minat seseorang untuk belajar,
karena minat dapat dipengaruhi dari lingkungan.
6) Minat berbobot emosional. Minat berhubungan dengan
perasaan, maksudnya bila suatu objek dianggap sebagai sesuatu
yang sangat berharga dan mendatangkan kesenangan pada
dirinya, maka rasa minat akan timbul pada diri seseorang.
7) Minat berbobot egosentris. Jika seseorang senang terhadap
sesuatu, maka akan timbul hasrat untuk memilikinya. Sehingga
apapun yang terjadi biasanya akan dihadapi, agar memperoleh
kesenangan dalam dirinya.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa ciri-ciri
minat yaitu minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik
dan mental, minat tergantung pada kegiatan belajar, minat
tergantung pada kesempatan belajar, perkembangan minat mungkin
terbatas, minat dipengaruhi budaya, minat berbobot emosional dan
minat berbobot egosentris. Minat dapat tumbuh dan berkembang
sejalan dengan perkembangan fisik dan mental seseorang, semakin
muda usia seseorang, semakin tinggi minat belajarnya, karena pada
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usia muda masih memiliki kondisi fisik yang menunjang untuk
belajar.
Minat juga tergantung pada kegiatan belajar dan kesempatan
belajar seseorang. Ketika seseorang telah siap untuk belajar dan
mendapat kesempatan belajar maka minat belajar seseorang akan
lebih tinggi. Perkembangan minat juga terbatas karena minat juga
dipengaruhi banyak hal, baik dari dalam maupun luar diri seseorang.
Jadi tinggi rendahnya minat dapat dilihat dari beberapa ciri-ciri
seperti yang telah disebutkan di atas.
c. Macam-Macam Minat Belajar
Menurut Djaali (2008: 122) berdasarkan orang dan pilihan
kerjanya, minat dapat dibagi ke dalam enam jenis, yaitu:
1) Realistis
Orang realistis umumnya mapan, kasar, praktis, berfisik kuat
dan atletis, memiliki koordinasi otot yang baik dan terampil.
Akan tetapi ia kurang mampu berkomunikasi secara verbal dan
kurang memiliki keterampilan berkomunikasi dengan orang lain.
2) Investigatif
Orang Investigatif termasuk orang yang berorientasi
keilmuan. Mereka lebih suka memikirkan sesuatu daripada
melaksanakannya, menyukai tugas-tugas yang tidak pasti, suka
bekerja sendirian serta kurang pemahaman dalam kepemimpinan
akademik dan intelektualnya.
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3) Artistik
Orang artistik menyukai hal-hal yang tidak terstruktur,
bebas, memiliki kesempatan bereksplorasi, lebih suka
mengekspresikan sesuatu secara individual dan sangat kreatif
dalam bidang seni dan musik.
4) Sosial
Orang mudah bergaul, suka bekerja dengan kelompok, suka
memecahkan masalah yang berhubungan dengan perasaan,
mudah berkomunikasi secara verbal dan suka memberikan
informasi kepada orang lain.
5) Enterprising
Tipe ini cenderung aktif, percaya diri, suka memimpin orang
lain, agresif, memiliki kemampuan untuk mencapai tujuan
organisasi.
6) Konvensional
Tipe ini suka berkomunikasi dengan verbal, menyukai
kegiatan yang berhubungan dengan angka, tertib, efisien, praktis,
sangat efektif dalam menyelesaikan tugas yang berstruktur dan
patuh.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa macam-
macam minat yaitu realistis, investigatif, artistik, sosial,
enterprising, konvensional. Jika dilihat dari macam-macam minat
tersebut dapat diketahui bahwa minat itu beragam jika dilihat dari
karakter setiap orang. Setiap karakter anak tidaklah sama, maka dari
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itu minat belajar yang tumbuh juga tidaklah sama. Minat belajar
akan tinggi jika sesuatu yang dipelajari sesuai dengan karakter anak.
Menurut Rosyidah (1988) dalam Ahmad Susanto (2016: 60)
minat berdasarkan timbulnya dapat dibedakan menjadi dua jenis,
yaitu minat yang berasal dari pembawaan dan minat yang timbul
karena adanya pengaruh dari luar. Pertama, minat yang berasal dari
pembawaan, minat yang timbul dengan sendirinya dari dalam diri
setiap individu, hal ini biasanya dipengaruhi oleh keturunan dan
bakat alamiah. Kedua, minat yang timbul karena adanya pengaruh
dari luar, minat ini bisa tumbuh dan berkembang seiring dengan
proses perkembangan individu yang bersangkutan. Minat ini
biasanya dipengaruhi oleh lingkungan, dorongan orang tua, dan
kebiasaan atau adat.
d. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar
Menurut Kompri (2017: 143) faktor-faktor yang
mempengaruhi minat belajar ada dua yaitu:
1) Faktor internal
Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam
diri siswa. Dalam hal ini Slameto 2003 dalam Kompri (2017:
143) mengatakan bahwa terdapat tiga faktor yang dapat
mempengaruhi minat belajar, yaitu:
a) Faktor jasmani
Faktor jasmani meliputi kesehatan dan cacat tubuh.
Sehat berarti seluruh anggota badan dan bagian-bagiannya
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dalam keadaan baik dan bebas dari penyakit. Kesehatan
berpengaruh pada tumbuhnya minat belajar siswa, jika
dalam keadaan sehat, maka tubuh akan lebih mudah
menerima pembelajaran dari luar. Sebaliknya, jika tubuh
dalam keadaan tidak baik atau sakit, maka tubuh akan terasa
berat untuk digerakkan, sehingga tubuh kurang dapat
menerima pembelajaran dari luar. Cacat tubuh berarti
keadaan tubuh yang kurang baik atau kurang sempurna,
seperti buta, tuli, patah kaki, patah tangan dan lain-lain.
Tubuh yang kurang sempurna dapat mengganggu seseorang
untuk belajar.
b) Faktor psikologis
Faktor psikologis yang mempengaruhi minat belajar
siswa diantaranya intelegensi, perhatian, minat, bakat,
kematangan dan kesiapan. Siswa yang memiliki tingkat
intelegensi tinggi biasanya memiliki minat belajar yang lebih
tinggi jika dibandingkan dengan siswa yang memiliki tingkat
intelegensi rendah. Siswa yang mendapat perhatian lebih,
baik dari orang tua, keluarga maupun guru cenderung
memiliki minat belajar yang tinggi jika dibandingkan dengan
siswa yang kurang mendapat perhatian. Hal tersebut dapat
terjadi karena siswa yang mendapat perhatian lebih, merasa
diperhatikan, didorong dan disemangati oleh orang- orang di
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sekitarnya, sehingga membuat ia selalu bersemangat untuk
belajar.
c) Faktor kelelahan
Kelelahan yang dimaksud dalam hal ini adalah kelelahan
jasmani dan kelelahan rohani. Kelelahan jasmani ditandai
dengan lemahnya tubuh, lunglai, dan cenderung ingin
membaringkan tubuh. Sedangkan kelelahan rohani dapat
dilihat dengan adanya kelesuan dan kebosanan sehingga
minat dan dorongan untuk menghasilkan sesuatu hilang.
2) Faktor eksternal
Faktor eksternal adalah segala sesuatu yang berada di luar
diri anak, yang mempengaruhi minat belajar. Adapun faktor
eksternal diantaranya:
a) Tujuan pengajaran
Tujuan pembelajaran menjadi pedoman dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran. Kedudukan tujuan
pembelajaran sangatlah penting, karena dapat membantu
mengarahkan guru dalam mengajar, sehingga guru selalu
siap untuk mengajar dan membawakan pembelajaran dengan
baik, ter arah dan mempunyai tujuan. Tujuan juga dapat
membangkitkan minat belajar siswa, sebab dengan adanya
tujuan, maka siswa akan berusaha mencapai tujuan yang
telah ditetapkan. Maka dari itu, hendaknya seorang guru
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yang akan mengajar menyampaikan kepada siswa tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.
b) Guru yang mengajar
Guru merupakan salah satu aktor yang memegang
peranan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa.
Seorang guru yang memiliki kepribadian baik, mudah akrab
dengan siswanya, membawakan pembelajaran dengan
menarik, maka dapat membuat siswa senang dalam belajar.
Siswa tidak mudah merasa jenuh dan bosan untuk belajar,
karena pembawaan baik seorang guru. Sebaliknya, jika
seorang guru memiliki kepribadian kurang baik, tidak mudah
dekat dengan siswanya, kaku, dan membawakan
pembelajaran dengan monoton, maka dapat membuat minat
belajar siswa menjadi menurun.
c) Bahan pelajaran
Bahan pelajaran yang menarik dapat membuat minat
belajar siswa meningkat, karena mudah dipelajari dan
disimpan. Jika bahan pelajaran kurang menarik maka siswa
juga akan kurang tertarik untuk mempelajarinya.
d) Metode pengajaran
Metode pembelajaran yang digunakan seorang guru
haruslah menarik perhatian siswa. Guru juga bisa
menggunakan beberapa metode dalam satu kali
pembelajaran, hal tersebut dimaksudkan agar siswa tidak
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bosan dalam pembelajaran. Karena siswa usia anak-anak
memiliki tingkat konsentrasi yang hanya sebentar, oleh
sebab itu agar menjaga konsentrasi dan minat siswa
diperlukan berbagai metode pembelajaran yang menarik.
e) Media pengajaran
Media pembelajaran dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran, serta mencegah
kesalah pahaman materi yang disampaikan, karena setiap
anak mempunyai penafsiran yang berbeda-beda. Selain itu
penggunaan media pembelajaran juga dapat menarik
perhatian siswa, siswa akan merasa penasaran dengan media
yang dibawa oleh gurunya, sehingga ia akan mengikuti
pembelajaran dengan baik.
f) Lingkungan
Siswa akan memiliki minat belajar apabila
lingkungannya mendukung tumbuhnya minat belajar.
Melalui pergaulan seseorang akan mempengaruhi minat
belajar. Jika siswa bergaul dengan orang yang baik, yang
memiliki minat belajar tinggi, maka dia juga akan terdorong
mengikuti hal yang sama.
Sedangkan menurut Erwin Widiasworo (2017: 20) faktor-
faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa, yaitu:
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1) Faktor intern
Faktor intern merupakan faktor yang berasal dari dalam diri
siswa. faktor intern mempunyai pengaruh yang besar dalam
menumbuhkan minat siswa. Faktor yang berasal dari dalam diri
siswa diantaranya:
a) Sifat, kebiasaan dan kecerdasan
Sifat, kebiasaan dan kecerdasan masing-masing siswa
tentunya tidaklah sama. Kecerdasan dalam hal ini meliputi
kecerdasan intelektual (IQ), kecerdasan emosi (EQ),
kecerdasan spiritual (SQ). Ketiga hal tersebut sangat
berpengaruh dalam tumbuhnya minat siswa. siswa yang
mempunyai sifat, kebiasaan dan kecerdasan yang baik dan
tinggi, cenderung mempunyai minat belajar yang tinggi pula.
Sedangkan siswa yang mempunyai sifat, kebiasaan dan
kecerdasan kurang baik dan rata-rata bawah atau bahkan
rendah, biasanya mempunyai minat belajar yang rendah
pula.
b) Kondisi fisik dan psikologis
Kondisi fisik dalam hal ini meliputi postur tubuh, kondisi
kesehatan, dan penampilan. Kondisi fisik  akan berpengaruh
pada psikologis siswa. Misalnya saja ada siswa yang
berbadan kecil atau gemuk jika dibandingkan dengan teman-
teman yang lainnya, mereka biasanya sering mendapat
ejekan dan perlakuan yang kurang baik dari teman-
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temannya. Kondisi kesehatan juga berpengaruh pada
tumbuhnya minat siswa. Jika kesehatan terganggu, maka
siswa akan sulit berkonsentrasi, badan terasa lemas dan
kurang dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, sehingga
minat belajar siswa bisa menurun. Kondisi psikologis siswa
juga berpengaruh terhadap minat belajarnya, siswa yang
memiliki perasaan senang, gembira dan percaya diri tinggi,
cenderung memiliki minat belajar yang tinggi, karena dia
merasa bisa melakukannya.
2) Faktor ekstern
Selain faktor yang berasal dari dalam diri siswa, juga
terdapat faktor yang berasal dari luar diri siswa yang sangat
mempengaruhi besar kecilnya minat belajar, diantaranya:
a) Guru
Guru merupakan salah satu komponen yang sangat
berpengaruh dalam menumbuhkan minat belaja siswa. Guru
yang profesional dapat menciptakan pembelajaran yang
aktif, kreatif dan inovatif sehingga dapat membangkitkan
minat belajar siswa. Jika seorang guru hanya mengajar
dengan sekedarnya saja, tanpa persiapan matang, media
yang minim, pembelajaran yang monoton, hal tersebut dapat
membuat siswa menjadi malas untuk mengikuti
pembelajaran, karena dirasa tidak menarik dan
membosankan. Jadi dalam hal ini peran guru sangatlah
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penting dalam menumbuhkan minat belajar siswa sehingga
akan tercapai hasil belajar yang maksimal.
b) Lingkungan belajar
Lingkungan belajar juga sangat berpengaruh dalam
menumbuhkan minat belajar siswa. lingkungan belajar yang
kondusif dapat mendorong siswa untuk selalu antusias dalam
belajar. Sedangkan, lingkungan yang kurang kondusif
menjadikan siswa kurang antusias dalam belajar.
Lingkungan belajar siswa meliputi kelas, sekolah, rumah dan
masyarakat sekitar. Apabila lingkungan belajar secara fisik
memadai, misalnya bangunan, kebersihan yang terjaga,
penataan ruang yang rapi akan membuat siswa nyaman
untuk belajar. Selain itu teman, keluarga, masyarakat yang
baik juga dapat menumbuhkan minat belajar siswa.
Sebaliknya, jika lingkungan belajar kurang kondusif,
misalnya saja sekolah yang berada di dekat pasar dan
terminal, siswa akan terganggu dengan suara pedagang dan
sopir yang berisik. Sehingga membuat peserta didik kurang
nyaman dalam belajar.
c) Sarana prasarana
Ketersediaan sarana dan prasarana yang menunjang
pembelajaran dapat memudahkan siswa untuk belajar,
sehingga siswa akan lebih berminat dalam mengikuti
pembelajaran. Sebaliknya, jika sarana dan prasarana kurang
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tersedia dengan baik, maka dapat menyebabkan siswa
kesulitan dalam belajar, sehingga membuat siswa memiliki
minat belajar yang kurang. Namun, seperti yang kita tahu
bahwa tidak semua sekolah di Indonesia memiliki sarana
prasarana yang memadai, masih banyak sekolah yang minim
sarana prasarana. Meskipun begitu, hal tersebut juga tidak
menjamin bahwa semua sekolah yang kurang memiliki
sarana dan prasarana, semua siswanya menjadi malas untuk
belajar.
d) Orang tua
Orang tua yang selalu memperhatikan perkembangan
belajar anaknya akan mendorong anak untuk lebih semangat
dalam belajar, karena anak merasa diperhatikan. Perhatian,
pengawasan dan peran orang tua sangatlah dibutuhkan
dalam menumbuhkan minat belajar anak. Anak yang
mendapat perhatian lebih dari orang tua dan keluarga akan
membuat anak bersemangat untuk belajar, karena selalu ada
yang memberi perhatian, semangat dan dorongan. Namun
sebaliknya, jika orang tua dan keluarga kurang memberi
perhatian kepada anaknya, tidak pernah menanyakan
perkembangan belajarnya, hal tersebut dapat membuat anak
kurang semangat dalam belajar.
Berdasarkan uraian tentang faktor-faktor yang mempengaruhi
minat belajar di atas dapat disimpulkan bahwa minat belajar
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dipengaruhi oleh faktor yang berasal dari dalam diri dan faktor yang
berasal dari luar diri siswa. Faktor yang berasal dari dalam diri siswa
meliputi sifat, kebiasaan dan kecerdasan, kondisi fisik dan
psikologis serta kelelahan. Sedangkan faktor yang berasal dari luar
diri siswa meliputi tujuan pengajaran, guru, bahan pengajaran,
metode pengajaran, media pengajaran, lingkungan belajar, sarana
dan prasarana serta orang tua.
Orang tua merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi
minat belajar siswa. Orang tua memiliki peran penting di dalam
mendampingi dan mengawasi kegiatan belajar anak, termasuk
mengawasi kegiatan-kegiatan yang memungkinkan dapat
mempengaruhi minat belajar anak, seperti bermain game. Orang tua
hendaknya memberi pendampingan dan pengawasan terhadap anak
ketika bermain game melalui smartphone. Peran orang tua sangat
penting dalam memilih game yang baik untuk perkembangan anak,
serta mengatur jadwal bermain game untuk anak. Jangan sampai
orang tua membiarkan anak bermain game sendiri tanpa pengawasan
dan perhatian orang tua, sehingga dapat  mengganggu
perkembangan dan waktu belajarnya.
e. Peran Minat dalam Belajar
Elizabeth B. Hurlock dalam Kompri (2017: 140) memaparkan
tentang fungsi minat dalam kehidupan anak sebagai berikut:
1) Minat mempengaruhi bentuk intensitas cita-cita, sebagai contoh
anak yang berminat pada kegiatan menggambar maka ia
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cenderung mempunyai cita-cita menjadi pelukis terkenal yang
selalu menghadirkan karya terbaiknya.
2) Minat sebagai tenaga pendorong yang kuat, minat anak yang
ingin menguasai pelajaran tertentu dapat mendorongnya untuk
berusaha bagaimana caranya ia bisa menguasainya, sekalipun ia
harus belajar kelompok dengan teman-temannya ataupun
mengikuti bimbingan belajar dalam kondisi apapun.
3) Prestasi selalu dipengaruhi oleh jenis dan intensitas, meskipun
guru yang mengajar dan materi yang disampaikan sama, bisa jadi
pengetahuan yang diserap setiap anak berbeda. Hal ini
dipengaruhi salah satunya oleh tingkat tinggi rendahnya minat
anak untuk belajar.
4) Minat yang terbentuk sejak kecil atau masa kanak-kanak sering
terbawa seumur hidup karena minat membawa kepuasan.
Misalnya saja ketika anak berminat untuk menjadi seorang
dokter, maka hal tersebut akan ia bawa sampai minat tersebut
menjadi kenyataan, dan ketika ia sudah menjadi dokter maka
akan timbul perasaan puas dan senang karena apa yang ia minati
sejak kecil akhirnya tercapai.
f. Indikator Minat Belajar
Indikator minat sebagai alat pemantau yang dapat
memberikan petunjuk ke arah minat belajar. Menurut Kompri
(2017: 141) Ada beberapa indikator siswa yang memiliki minat
belajar yang tinggi, yaitu:
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1) Perasaan senang
Jika seorang siswa memiliki perasaan senang atau suka
terhadap pelajaran IPS, maka ia tidak memiliki perasaan
terpaksa untuk terus mempelajari bidang tersebut.
2) Perhatian dalam belajar
Perhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa
terhadap pengamatan, pengertian dan sebagainya dengan
mengesampingkan yang lain. Seorang siswa yang memiliki
minat belajar terhadap suatu mata pelajaran tertentu, maka ia
akan berusaha memperhatikan penjelasan gurunya tanpa ada
paksaan.
3) Bahan pelajaran dan sikap guru yang menarik
Tidak semua siswa memiliki minat belajar yang sama
terhadap suatu mata pelajaran. Ada yang mengembangkan minat
belajar terhadap bidang mata pelajaran tertentu, karena pengaruh
dari gurunya, teman sekelas dan bahan pelajaran yang menarik.
Guru yang menarik, kreatif dan inovatif dalam pembelajaran
dapat membuat siswa menjadi antusias untuk mempelajari suatu
bidang mata pelajaran, karena siswa merasa senang diajar oleh
guru yang menyenangkan. Bahan pelajaran juga mempengaruhi
minat belajar siswa, jika bidang yang dipelajari mudah maka
siswa cenderung lebih tertarik untuk mempelajarinya, jika
dibandingkan pelajaran yang dianggap sulit untuk siswa.
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4) Manfaat dan fungsi mata pelajaran
Setiap mata pelajaran mempunyai manfaat dan fungsi
masing-masing. Siswa akan merasa tertarik jika mempelajari
hal-hal yang bisa ia gunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Misalnya saja dalam mempelajari IPA, siswa dapat menerapkan
percobaan yang ada dalam kehidupan sehari-hari, sehingga hal
tersebut dapat mendatangkan manfaat dan fungsi dari mata
pelajaran IPA.
3. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
dengan Minat Belajar
Seperti diketahui bahwa perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi semakin pesat. Termasuk di dalamnya adalah
perkembangan game elektronik. Game elektronik pada saat ini bisa
dimainkan kapan saja, dimana saja dan menggunakan berbagai alat yang
beragam misalnya playstation, nintendo, xbox, PC game, hingga
smartphone.  Dengan menggunakan smartphone semua orang bisa
dengan mudahnya mengunduh aplikasi game melalui playstore. Pilihan
aplikasi game yang tersedia di palystore sangat menarik dan beragam
jenisnya, sehingga dapat memudahkan penggunanya untuk menginstal
aplikasi game sesuai keinginannya.
Kemudahan tersebut bukanlah menjadi hal yang selalu memberi
dampak positif, bahkan justru kemudahan tersebut dapat memberikan
dampak negatif, apalagi bagi anak-anak. Kemudahan mengunduh dan
memainkan game melalui smartphone membuat semua orang termasuk
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anak-anak bisa mengakses game apa saja, dari yang bermanfaat hingga
yang dapat menimbulkan dampak negatif, misalnya game yang
menghadirkan kekerasan. Anak-anak yang mengunduh game melalui
smartphone tanpa pengawasan dari orang tua menjadikan mereka
memilih game yang hanya mereka minati dan sukai tanpa
memperdulikan apakah game tersebut memberi dampak positif atau
negatif pada dirinya.
Intensitas bermain game melalui smartphone dapat mempengaruhi
minat belajar anak. Bermain game secara terus menerus dapat
mempengaruhi minat baca anak, rentang perhatian, kemampuan
bersosialisasi dan aktivitas fisik (Yalda T. Uhls, 2016: 247). Menurut
Kayla Mubara (2017: 29) anak yang terlalu sering bermain game
cenderung malas membaca buku, hal ini dapat terjadi karena tampilan
game lebih menarik dari pada buku pelajaran. Terganggunya
konsentrasi otak untuk menangkap pelajaran menyebabkan anak
menjadi malas belajar. Yang pada akhirnya membuat prestasi
akademiknya menurun. Sedangkan menurut Muhammad Shalih Al-
Munajjid (2016: 62) anak yang terlalu sering bermain game dapat
mengurangi waktu yang dapat ia gunakan untuk belajar dan
memperbaiki diri, dan rasa kelelahan yang ditimbulkan saat bermain
game secara terus menerus membuat anak menjadi malas untuk belajar.
Sebagai salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar, orang
tua memiliki peran penting dalam mendampingi dan mengawasi anak
dalam kegiatan belajarnya (Erwin Widiasworo, 2017: 24). Termasuk
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mendampingi dan mengawasi dalam hal yang memungkinkan
mempengaruhi menurunnya minat belajar anak, salah satunya bermain
game melalui smartphone. Seperti yang sudah dijelaskan di atas bahwa
intensitas bermain game melalui smartphone dapat mempengaruhi
minat belajar siswa. Dalam menyikapi hal tersebut, orang tua memiliki
peran besar dalam mendampingi anaknya bermain game melalui
smartphone. Karena orang tua adalah orang yang berada pada
lingkungan terdekat anak dan sering berjumpa dengan anak.
Orang tua hendaknya memilihkan game yang sesuai dengan
perkembangan anak, jangan sampai anak mengunduh game sendiri
tanpa sepengetahuan orang tua. Orang tua harus cermat dan teliti
sebelum mengunduh game di playstore. Orang tua dapat membaca
deskripsi game terlebih dahulu dan melihat tingkat kedewasaan game
yang akan diunduh. Hal tersebut dapat membantu meminimalisir
hadirnya game yang tidak sesuai dengan perkembangan anak, yang
nantinya dapat berpengaruh negatif pada diri anak. Orang tua juga
sebaiknya membatasi anak dalam bermain game, jangan sampai anak
bermain game terlalu lama dan mengganggu aktifitas ibadah dan
belajarnya.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa intensitas
bermain game melalui smartphone mempengaruhi minat belajar anak.
Semakin sering anak bermain game maka minat belajar anak akan
semakin berkurang. Untuk menanggulangi hal tersebut peran orang tua
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sangatlah diperlukan, agar game yang dimainkan anak dapat
memberikan dampak positif bagi perkembangannya.
B. Kajian Penelitian Terdahulu
Penelitian Maria Yohanesti Gola Nuhan tahun 2015 dengan judul
“Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Belajar Siswa
Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta”.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara bermain
game online dengan prestasi belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri
Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta, yang dibuktikan dengan nilai
signifikasi 0,031<0,05. Hasil analisis diperoleh nilai koefisien regresi untuk
variabel bermain game online bernilai negatif yang menunjukkan bahwa
game online berpengaruh negatif terhadap hasil belajar siswa. Nilai
koefisien sebesar -0,098 yang artinya kenaikan bermain game online
sebesar satu satuan akan menurunkan prestasi belajar sebesar 0,098.
Penelitian Nahdiatul Husna, dkk mahasiswa Universitas Lambung
Mangkurat Banjarmasin Program Studi Pendidikan Geografi tahun 2015
dengan judul “Hubungan Bermain Games dengan Motivasi Belajar Siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Kecamatan Banjarmasin Barat”.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan angket. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa  terdapat hubungan yang signifikan antara
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intensitas bermain games dengan motivasi belajar yang ditunjukan dari
koefesien korelasi sebesar 0,6733 lebih besar dari r tabel 5% dan 1% sebesar
0,1128 dan 0,1478, yang artinya semakin tinggi intensitas bermain games
maka motivasi belajar semakin rendah dan semakin rendah intensitas
bermain games maka motivasi belajar semakin tinggi.
Penelitian Yanus Nap tahun 2015 dengan judul “Pengaruh Relasi
Sebaya Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V SD Gugus 3 Sewon Bantul”.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah skala relasi sebaya dan skala
minat belajar. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh koefisien korelasi
sebesar 0,642 dan Fhitung = 57,358 > Ftabel = 3,96 yang berarti terdapat
pengaruh positif dan signifikan antara relasi sebaya terhadap minat belajar.
Relasi sebaya mampu memberi pengaruh yang signifikan terhadap minat
belajar sebesar 41,2% sedangkan sisanya 58,8% dipengaruhi oleh variabel
lain di luar penelitian.
Berdasarkan penelitian Maria Yohanesti Nuhan tahun 2015 dengan
judul “Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Belajar
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul
Yogyakarta”. Maka dapat dilihat bahwa kesamaan penelitian ini dengan
penelitian Maria Yohanesti Nuhan terletak pada variabel intensitas bermain
game, serta kelas objek yang dijadikan penelitian, yaitu kelas IV sekolah
dasar. Namun pada penelitian ini, peneliti mengembangkan variabel
intensitas bermain game online dengan intensitas bermain game melalui
smartphone yang kemudian dihubungkan dengan minat belajar.
64
Berdasarkan penelitian Nahdiatul Husna, dkk mahasiswa
Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin Program Studi Pendidikan
Geografi tahun 2015 dengan judul “Hubungan Bermain Games dengan
Motivasi Belajar Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Kecamatan
Banjarmasin Barat”. Maka dapat dilihat bahwa kesamaan penelitian ini
dengan penelitian Nahdiatul Husna, dkk terletak pada variabel bermain
games, namun pada penelitian ini, peneliti mengembangkan variabel
bermain games dengan intensitas bermain game melalui smartphone yang
kemudian dihubungkan dengan minat belajar. Selain itu usia objek yang
dijadikan penelitian berbeda, jika pada penelitian Nahdiatul Husna, dkk
mengambil objek dengan usia SMP, maka pada penelitian ini peneliti
mengambil objek dengan usia SD.
Sedangkan berdasarkan penelitian Yanus Nap tahun 2015 dengan
judul “Pengaruh Relasi Sebaya Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V SD
Gugus 3 Sewon Bantul”. Maka dapat dilihat bahwa kesamaan penelitian ini
dengan penelitian Yanus Nap terletak pada variabel minat belajar. Namun
dalam hal ini peneliti mengembangkan penelitian dengan menghubungkan
intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar. Selain
itu usia objek yang dijadikan penelitian berbeda, jika pada penelitian Yanus
Nap mengambil objek kelas V SD, maka pada penelitian ini peneliti
mengambil objek kelas IV SD.
Jadi dapat disimpulkan berdasarkan kajian penelitian terdahulu,
dapat dilihat bahwa tema pada penelitian ini pernah diteliti sebelumnya.
Namun, yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya
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adalah peneliti menggunakan variabel intensitas bermain game melalui
smartphone dan minat belajar pada siswa kelas IV SD, yang mana penelitian
ini belum ada yang meneliti sebelumnya. Jadi, posisi penelitian ini adalah
mengembangkan penelitian terdahulu yang sudah ada.
C. Kerangka Berpikir
Belajar yang dilakukan oleh manusia dipengaruhi oleh beberapa
faktor, salah satunya yaitu minat belajar. Minat merupakan sebuah rasa
ketertarikan pada sesuatu yang menjadikan seseorang terdorong untuk
melakukan sesuatu tersebut. Minat sangatlah penting untuk dijaga dan
dipelihara, karena dengan adanya minat, seseorang dapat tergerak untuk
melakukan sesuatu tanpa disuruh oleh orang lain. Kehadiran minat belajar
dalam lingkungan sekolah sangatlah penting, karena dengan hadirnya
minat, siswa akan menggerakkan dirinya sendiri untuk belajar dengan
sungguh-sungguh, sehingga dapat memperoleh hasil yang maksimal pula.
Tumbuhnya sebuah minat belajar dipengaruhi oleh faktor intern (dari dalam
diri siswa) dan ekstern (dari luar diri siswa).
Salah satu faktor ekstern yang sangat berpengaruh pada minat
belajar siswa adalah orang tua. Orang tua merupakan tempat belajar pertama
bagi seorang anak, sebelum ia mengenal lingkungan sekitar dan sekolah.
Orang tua mempunyai peranan penting dalam menjaga dan menumbuhkan
minat belajar anak, karena orang tua merupakan orang yang berinteraksi
paling banyak dengan anak. Orang tua yang selalu memberi semangat dan
dorongan kepada anak untuk belajar, akan membuat anak menjadi
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bersemangat dan termotivasi untuk belajar. Orang tua juga mempunyai
peranan penting dalam mendampingi dan mengawasi kegiatan belajar anak,
jangan sampai anak terpengaruh dengan hal-hal yang mungkin dapat
memberikan dampak negatif pada kegiatan belajarnya, seperti bermain
game melalui smartphone.
Perkembangan teknologi memang begitu cepat, termasuk di
dalamnya perkembangan game. Sekarang banyak bermunculan game yang
menarik perhatian anak-anak, terlebih game bisa dimainkan dengan
mudahnya menggunakan smartphone, sehingga bermain game dapat
dilakukan di mana saja dan kapan saja. Sebagian game memang terkadang
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Namun, tak jarang ada game
yang bermunculan mengandung unsur yang kurang mendidik, seperti
mengajarkan kekerasan pada anak. Masa anak adalah masa peniru yang
paling baik, jika anak sering memainkan game yang kurang mendidik, lama-
kelamaan anak akan menirukan apa yang mereka mainkan, sehingga dapat
menyebabkan dampak negatif bagi anak.
Sebagian anak-anak yang bermain game menggunakan smartphone
milik orang tuanya, dan sebagian ada yang menggunakan smartphone
miliknya sendiri. Disinilah peran orang tua sangatlah penting, orang tua
hendaknya dapat mendampingi dan mengawasi anak saat bermain game.
Orang tua harus cermat dalam memilih game yang cocok dimainkan
anaknya, game yang dimainkan hendaknya memiliki nilai edukasi. Selain
itu, orang tua juga harus membatasi waktu bermain game melalui
smartphone. Jangan sampai waktu bermain game mengganggu waktu
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belajarnya, karena bermain game dianggap lebih menarik dan seru jika
dibandingkan harus belajar. Jika anak terlalu sering bermain game, atau
bahkan malah kecanduan game, dapat mengganggu dirinya dalam belajar,
ketertarikan anak untuk belajar menjadi berkurang, minat belajarnya
menjadi menurun, karena dirasa bermain game lebih menyenangkan jika
dibandingkan dengan belajar. Jadi dapat dikatakan bahwa bermain game
melalui smartphone dapat mempengaruhi minat belajar siswa.
Berdasarkan kerangka pikir di atas, peneliti berpendapat bahwa
intensitas bermain game melalui smartphone akan mempengaruhi minat
belajar siswa. Sehingga, ada hubungan intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa.
Minat belajar
Faktor Minat
belajar
intern ekstern
Intensitas bermain game
melalui smartphone
1. Sifat,
kebiasaan, &
kecerdasan
2. Kondisi
fisik &
psikologis
1. Guru
2. Lingkungan
belajar
3. Sarana &
prasarana
4. Orang tua
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Hubungan Intensitas Bermain Game Melalui
Smartphone dengan Minat Belajar
D. Hipotesis
Secara etimologis, hipotesis terbentuk dari dua kata, yaitu hypo dan
thesis. Hypo berarti kurang dan thesis berarti pendapat. Kedua kata tersebut
kemudian digabung menjadi hypothesis, dalam pengucapan bahasa
Indonesia menjadi hipotesis. Hipotesis adalah sebuah kesimpulan penelitian
yang masih perlu disempurnakan dengan cara membuktikan kebenaran
hipotesis melalui kegiatan penelitian (Burhan Bungin, 2009: 75). Menurut
Murwani dalam Muhammad Yaumi dan Muljono Damopolii (2014: 78)
hipotesis merupakan jawaban sementara dari sebuah masalah penelitian.
Sedangkan menurut Esti Ismawati (2012: 27) hipotesis adalah suatu
rumusan yang mengatakan adanya hubungan tertentu antara dua fakta atau
lebih yang masih bersifat sementara dan dapat diubah atau diganti lagi.
Dari beberapa uraian pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
hipotesis adalah kesimpulan sementara yang merupakan jawaban dari
masalah penelitian yang menyatakan adanya hubungan tertentu antara dua
fakta atau lebih yang masih perlu dibuktikan kebenarannya dengan menguji
hipotesis melalui penelitian. Berdasarkan landasan teori dan kerangka
berpikir di atas maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut:
H0 : Tidak terdapat hubungan negatif antara intensitas bermain game
melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
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Ha: Terdapat hubungan negatif antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019.
Hipotesis yang diambil dalam penelitian ini adalah “Terdapat hubungan
negatif antara intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat
belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun
2018/2019.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian merupakan cara-cara ilmiah yang ditempuh guna
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Hardi, 2014: 1).
Penelitian merupakan cara-cara ilmiah yang artinya penelitian harus
didasarkan pada ciri-ciri keilmuan yaitu rasional, empiris dan sistematis
(Sugiyono, 2007: 1). Rasional berarti seluruh kegiatan penelitian yang
dilaksanakan harus dengan cara-cara yang masuk akal dan terjangkau oleh
penalaran manusia. Empiris berarti cara-cara yang digunakan dalam
penelitian harus bisa diamati oleh indera manusia, sehingga orang lain juga
dapat mengamati dan mengetahui cara-cara yang digunakan. Sistematis
berarti proses yang digunakan dalam penelitian menggunakan langkah-
langkah tertentu yang terstruktur dengan baik.
Data yang diperoleh dalam penelitian mempunyai kriteria tertentu
yaitu valid, reliabel dan obyektif (Hardi, 2014: 2). Valid menunjukkan
derajat ketepatan, yaitu ketepatan antara data yang benar-benar terjadi di
lapangan dengan data yang dikumpulkan oleh peneliti. Reliabel
menunjukkan derajat konsistensi atau keajegan data dalam kurun waktu
tertentu. Obyektif menunjukkan derajat persamaan persepsi antar banyak
orang. Secara umum data yang diperoleh melalui penelitian digunakan
untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah dalam
kehidupan manusia. Jadi dapat disimpulkan bahwa penelitian merupakan
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cara-cara ilmiah yang meliputi rasional, empiris dan sistematis untuk
mendapatkan data yang valid, reliabel dan obyektif yang dapat digunakan
untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah dalam
kehidupan manusia.
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah prosedur penelitian yang
menghasilkan data kuantitatif berupa angka-angka (Esti Ismawati, 2012:
22). Penelitian kuantitatif adalah sebuah proses menemukan pengetahuan
tentang apa yang ingin diketahui dengan menggunakan data berupa angka
(Deni Darmawan, 2013: 37). Jadi penelitian kuantitatif adalah proses
penelitian untuk mendapatkan pengetahuan yang menghasilkan data berupa
angka.
Menurut Margono (1997) dalam Deni Darmawan (2013: 37)
Penelitian kuantitatif dapat dilaksanakan dengan penelitian deskriptif,
penelitian hubungan atau korelasi, penelitian kuasi-eksperimental dan
penelitian eksperimental. Dalam penelitian ini menggunakan penelitian
hubungan atau korelasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara dua variabel atau lebih. Penelitian ini berupaya
mengemukakan korelasi antar dua variabel, yaitu variabel independen dan
variabel dependen. Variabel independen atau variabel bebas adalah variabel
yang mempengaruhi atau menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen. Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi
atau menjadi akibat karena adanya variabel independen (Sugiyono, 2015:
61). Variabel independen dalam penelitian ini adalah intensitas bermain
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game melalui smartphone. Sedangkan variabel dependen dalam penelitian
ini adalah minat belajar.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten.
Adapun yang melatarbelakangi pemilihan lokasi tersebut adalah:
a. Terdapat permasalahan tentang minat belajar di SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten.
b. Tersedianya sumber informasi yang menyajikan data-data yang
diperlukan dalam pelaksanaan penelitian ini.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Desember 2018 sampai dengan
Juni 2019. Dengan tahap-tahap penelitian yang dilakukan adalah
sebagai berikut:
a. Tahap Persiapan, meliputi pengajuan judul, pembuatan proposal,
penyusunan instrumen, seminar proposal dan pembuatan izin
penelitian.
b. Tahap Penelitian, meliputi semua kegiatan yang berlangsung di
lapangan, yaitu uji coba instrumen dan pengambilan data melalui
angket dan dokumentasi.
c. Tahap Penyusunan, meliputi analisis data yang telah terkumpul dan
penyusunan laporan hasil penelitian yang sesuai dengan tujuan yang
diharapkan.
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Untuk lebih jelasnya akan diuraikan waktu penelitian dalam bentuk
tabel di bawah ini:
Tabel 3.1
Waktu dan Tahapan Penelitian
No. Tahapan Bulan
(Desember 2018 – Juni 2019)
Des Jan Feb Maret April Mei Juni
1. Pengajuan
Judul
V
2. Pembuatan
Proposal
V V V V V
3. Penyusunan
Instrumen
V
4. Seminar
Proposal
V
5. Pembuatan
Izin
Penelitian
V
6. Uji Coba
Instrumen
V
7. Pengambilan
Data
V
8. Analisis
Data
V
9. Penyusunan
Laporan
Hasil
Penelitian
V V
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C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi adalah keseluruhan pengamatan yang menjadi perhatian
peneliti baik yang terhingga maupun tak terhingga jumlahnya (Rohmad
dan Supriyanto, 2016: 27). Populasi dalam penelitian ini adalah semua
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten yang terdiri dari
kelas IV A sebanyak 32 siswa, kelas IV B sebanyak 31 siswa, sehingga
jumlah populasi keseluruhan adalah 63 siswa.
2. Sampel
Jika data diambil dari populasi, maka akan memerlukan dana dan
waktu yang cukup banyak, sehingga dalam penelitian hal itu terlalu
mahal. Maka dari itu perlu ditetapkan sampel untuk membatasi jumlah
populasi yang dapat mewakili populasi tersebut. Sampel adalah bagian
kecil dari anggota populasi yang diambil menggunakan teknik tertentu
sehingga dapat mewakili populasinya secara representatif (Djam’an
Satori dan Aan Komariah, 2017: 46).
Cara menentukan jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan
rumus slovin, sebagai berikut:s = 1 += 631 + 63 ∗ 0,05= 631 + 63 ∗ 0,0025= 631 + 0,1575
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= 631,1575= 54,427 = 54 siswa
Keterangan:
N : Besar populasi
s  : Sampel
e : Error (nilai kritis) biasanya yang digunakan adalah 5%
(Hardi, 2014: 61)
3. Teknik Sampling
Seperti yang telah dijelaskan di atas bahwa dalam mengambil
sampel diperlukan teknik tertentu atau biasa disebut dengan teknik
sampling. Teknik sampling adalah teknik yang digunakan untuk
penarikan atau pengambilan sampel penelitian agar sampel yang
diambil dapat menjadi sampel yang representatif (Burhan Bungin, 2009:
105).
Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah
proportionate random sampling. Proportionate random sampling
adalah pengambilan sampel yang memperhatikan pertimbangan unsur-
unsur atau kategori di dalam populasi penelitian. Kemudian
pengambilan responden akan diambil secara acak dari setiap kelas. Cara
sederhana yang digunakan yaitu dengan membuat undian. Masing-
masing nama siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten
ditulis pada secarik kertas, kemudian kertas-kertas yang berisi nama
tersebut dimasukkan ke dalam kotak. Setelah itu kotak tersebut dikocok,
kemudian dipilih sebanyak 54 sampel yang terdiri dari siswa kelas IV A
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sebanyak 27 dan siswa kelas IV B sebanyak 27. Untuk lebih jelasnya
akan diuraikan pengambilan sampel penelitian dalam bentuk tabel di
bawah ini:
Tabel 3.2
Sampel Penelitian
No. Nama Kelas Jumlah siswa Jumlah Sampel Setiap Kelas
1. IV A 32 3263 × 54 = 27
2. IV B 31 3163 × 54 = 27
Jumlah 54
D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara dan alat yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data penelitian (Deni Darmawan, 2013: 159).
Data dapat dikumpulkan langsung oleh peneliti melalui orang pertama
disebut sumber primer. Data yang dikumpulkan oleh peneliti melalui orang
kedua disebut sumber sekunder (Rohmad dan Supriyanto, 2016: 30). Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Kuesioner (Angket)
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2015: 199). Dalam penelitian
ini angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang intensitas
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bermain game melalui smartphone dan minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun ajaran 2018/2019.
2. Dokumentasi
Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara
menyelidiki benda-benda tertulis, seperti: buku, dokumen, catatan
harian, notulen rapat, majalah dan sebagainya (Esti Ismawati, 2012: 81).
Dalam penelitian ini dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data
tentang nama dan jumlah siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin
Klaten tahun ajaran 2018/2019.
E. Instrumen Pengumpulan Data
1. Definisi Konsep Variabel
a. Intensitas bermain game melalui smartphone adalah tingkatan
rutinitas kegiatan permainan yang dilakukan oleh anak yang
bertujuan menyenangkan bagi anak dengan memanfaatkan telepon
pintar atau smartphone. Game yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah game yang dimainkan melalui smartphone baik game online
maupun game offline.
b. Minat belajar adalah kecenderungan yang tinggi seseorang terhadap
belajar yang ditunjukkan melalui partisipasi, antusias dan keaktifan
dalam belajar. Adapun minat belajar yang dibahas dalam penelitian
ini adalah minat belajar secara umum.
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2. Definisi Operasional Variabel
a. Definisi operasional intensitas bermain game melalui smartphone
dalam penelitian ini meliputi:
1) Durasi kegiatan bermain game
2) Frekuensi kegiatan bermain game
3) Jenis game yang dimainkan
4) Kecanduan game dan
5) Tujuan bermain game
b. Indikator minat sebagai alat pemantau yang dapat memberikan
petunjuk ke arah minat belajar. Ada beberapa indikator siswa yang
memiliki minat belajar yang tinggi hal ini dapat dikenali melalui
proses belajar di kelas maupun di rumah. Adapun indikatornya
adalah sebagai berikut:
1) Perasaan senang
2) Perhatian dalam belajar
3) Bahan pelajaran dan sikap guru yang menarik
4) Manfaat dan fungsi mata pelajaran
3. Kisi-Kisi Instrumen
Untuk memudahkan penyusunan instrumen maka perlu digunakan
matrik pengembangan instrumen atau kisi-kisi instrumen. Kisi-kisi
instrumen merupakan pedoman bagi peneliti dalam menyusun alat
pengumpul datanya. Kisi-kisi yang digunakan untuk mengukur
intensitas bermain game melalui smartphone dan minat belajar melalui
angket.
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Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrumen Angket Intensitas Bermain Game Melalui
Smartphone
Variabel Indikator Jumlah
butir
No. item
positif
No. item
negatif
Intensitas
bermain
game
melalui
smartphone
1) Durasi
kegiatan
bermain game
8 7, 8 1, 2, 3, 4,
5, 6
2) Frekuensi
kegiatan
bermain game
6 13, 14 9, 10, 11,
12
3) Jenis game
yang
dimainkan
6 15, 16,
17, 18
19, 20
4) Kecanduan
game
12 21, 22,
23, 24,
25, 26,
27
28, 29,
30, 31,
32
5) Tujuan
bermain game
3 33, 34 35
Jumlah 35 item
Tabel 3.4
Kisi-kisi Instrumen Angket Minat Belajar
Variabel Indikator Jumlah
butir
No. item
positif
No. item
negatif
Minat
belajar
1) Perasaan
senang
10 1, 2, 3, 7,
8, 9, 10
4, 5, 6
2) Perhatian
dalam belajar
9 11, 12,
13
14, 15,
16, 17,
18, 19
3) Bahan
pelajaran dan
sikap guru
yang menarik
10 20, 21,
22, 24,
29
23, 25,
26, 27,
28
4) Manfaat dan
fungsi mata
pelajaran
6 31, 33,
34, 35
30, 32
Jumlah 35 item
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Kisi-kisi di atas selanjutnya dipakai sebagai dasar untuk penyusunan
instrumen angket. Karena instrumen penelitian akan digunakan untuk
melakukan pengukuran dengan tujuan menghasilkan data kuantitatif
yang akurat, maka setiap instrumen harus mempunyai skala. Skala yang
digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert. Skala Likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2015: 134).
Dalam skala penilaian ini, setiap pertanyaan terdapat alternatif jawaban
yaitu selalu, sering, kadang-kadang, dan tidak pernah. Adapun pedoman
penskorannya sebagai berikut:
a. Item yang bersifat positif
1) Selalu : skor 4
2) Sering : skor 3
3) Kadang-kadang : skor 2
4) Tidak pernah : skor 1
b. Item yang bersifat negatif
1) Selalu : skor 1
2) Sering : skor 2
3) Kadang-kadang : skor 3
4) Tidak pernah : skor 4
Sedangkan metode penskalaan yang digunakan dalam angket
intensitas bermain game melalui smartphone adalah metode penskalaan
yang berorientasi pada subjek. Metode penskalaan yang berorientasi
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pada subjek bertujuan meletakkan individu-individu pada suatu
penilaian sehingga kedudukan relatif individu menurut suatu atribut
yang diukur dapat diperoleh (Saifuddin Azwar, 2017: 70). Respon
positif terhadap aitem favorabel akan diberi bobot yang lebih tinggi
daripada respon negatif. Sedagkan untuk aitem tidak favorabel, respon
positif akan diberi skor yang bobotnya lebih rendah dibanding respon
negatif. Rentang skor skala yang digunakan adalah 1-4.
4. Uji Coba Instrumen
Untuk mengetahui apakah instrumen yang digunakan layak atau
tidak perlu diadakan uji coba. Uji coba yang digunakan adalah uji
validitas dan reliabilitas. Uji validitas dan reliabilitas merupakan sebuah
keharusan dalam melakukan penelitian. Instrumen yang tidak baik pasti
tidak akan dapat mengukur apa yang akan diukur. Adapun uji coba
instrumen penelitian dilaksanakan di SDIT Muhammadiyah Sinar Fajar
Cawas, Klaten pada siswa kelas IV.
a. Uji Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan suatu instrumen (Esti Ismawati, 2012: 82).
Instrumen yang valid mempunyai validitas tinggi, instrumen yang
kurang valid mempunyai validitas rendah. Sebuah instrumen
dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang hendak diukur.
Dengan menggunakan instrumen yang valid dalam pengumpulan
data, maka diharapkan hasil penelitian akan menjadi valid. Dalam
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penelitian ini rumus yang digunakan untuk menguji validitas adalah
rumus korelasi Product Moment dari Pearson, yaitu:
= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2
Keterangan:
: Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y, dua
variabel yang dikorelasikan
N : Jumlah responden
∑ XY : Jumlah perkalian X dengan Y
∑ X 2 : Jumlah kuadrat dari X
∑ Y 2 : Jumlah kuadrat dari Y
(Suharsimi Arikunto, 2012: 87)
Dengan ketentuan jika r hitung > r tabel dengan taraf signifikan 5%
maka butir instrumen yang diuji valid.
Dari r tabel product moment diketahui untuk jumlah responden
20 dengan taraf signifikan 5% yaitu 0,444. Jadi jika r hitung > 0,444
maka data tersebut valid, sedangkan jika r hitung < 0,444 maka data
tersebut tidak valid. Setelah uji coba instrumen yang diujikan kepada
20 responden, pada angket intensitas bermain game melalui
smartphone dengan perhitungan uji validitas data menggunakan
product moment. Diketahui bahwa dari 35 butir instrumen, terdapat
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16 butir angket yang dinyatakan tidak valid dan 19 yang dinyatakan
valid. Hasil perhitungan angket intensitas bermain game melalui
smartphone nomor 1 dengan menggunakan product moment yaitu= 0,210 kemudian dikonsultasikan dengan r tabel untuk N 20
dengan taraf signifikan 5% yaitu 0,444. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa nilai hitung (0,210) < r tabel (0,444), artinya butir angket
nomor 1 dinyatakan tidak valid. Adapun kesimpulan uji validitas
disajikan pada lembar lampiran.
Sedangkan hasil uji validitas untuk angket minat belajar adalah
15 butir angket yang dinyatakan tidak valid dan 20 butir yang
dinyatakan valid. Hasil perhitungan angket minat belajar nomor 1
dengan menggunakan product moment yaitu = 0,524 kemudian
dikonsultasikan dengan r tabel untuk N 20 dengan taraf signifikan 5%
yaitu 0,444. Sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai hitung
(0,524) > r tabel (0,444), artinya butir angket nomor 1 dinyatakan
valid. Adapun kesimpulan uji validitas disajikan pada lembar
lampiran.
b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas menunjuk pada tingkat keterandalan sebuah
instrumen. Instrumen yang sudah andal (reliabel) akan
menghasilkan data yang andal juga (dapat dipercaya), artinya data
memang benar sesuai dengan kenyataannya (Esti Ismawati, 2012:
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86). Dalam penelitian ini rumus yang digunakan untuk menguji
reliabilitas adalah Alfa Cronbach, yaitu:
11 = ( − 1) 1 − ∑ 22
Rumus untuk menghitung varians
2 = ∑ 2 − (∑ )2
Keterangan:
11 : Reliabilitas yang dicari∑ 2 : Jumlah varians skor tiap-tiap item
2 : varians total
(Suharsimi Arikunto, 2012: 122)
Dengan ketentuan jika r hitung > r tabel dengan taraf signifikan 5%
maka  instrumen penelitian yang diuji reliabel.
1) Uji reliabilitas angket bermain game melalui smartphone
Perhitungan varians item no. 1
12 = ∑ 2 − (∑ )2
12 = 284 − (74)22020
12 = 284 − 273,820
12 = 10,220
12 = 0,51
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Jumlah varians semua item ∑ 2= 20,358
2 = ∑ 2 − (∑ )2
2 = 71928 − (1174)22020
2 = 71928 − 68913,820
2 = 3014,220
2 =150,71
Perhitungan reliabilitas dengan menggunakan Alfa Cronbach
11 = ( − 1) 1 − ∑ 22
11 = 19(19 − 1) 1 − 20,358150,71
11 = (1,056)(1 − 0,135)11 = (1,056)(0,865)
11 =0,913
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh hitung (0,913) > r
tabel (0,444) maka dinyatakan reliabel.
2) Uji reliabilitas angket minat belajar
Perhitungan varians item no. 1
12 = ∑ 2 − (∑ )2
12 = 184 − (58)22020
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12 = 184 − 168,220
12 = 15,820
12 = 0,79
Jumlah varians semua item ∑ 2= 14,908
2 = ∑ 2 − (∑ )2
2 = 79065 − (1241)22020
2 = 79065 − 77004,0520
2 = 2060,9520
2 = 103,048
Perhitungan reliabilitas dengan menggunakan Alfa Cronbach
11 = ( − 1) 1 − ∑ 22
11 = 20(20 − 1) 1 − 14,908103,048
11 = (1,053)(1 − 0,145)11 = (1,053)(0,855)
11 =0,900
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh hitung (0,900) > r
tabel (0,444) maka dinyatakan reliabel.
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5. Instrumen Penelitian Akhir
Tabel 3.5
Kisi-Kisi Instrumen Angket Intensitas Bermain Game
Melalui Smartphone Setelah Uji Coba
Variabel Indikator Jumlah
butir
No. item
positif
No. item
negatif
Intensitas
bermain
game
melalui
smartphone
1) Durasi
kegiatan
bermain game
4 4 1, 2, 3
2) Frekuensi
kegiatan
bermain game
4 8 5, 6, 7
3) Jenis game
yang
dimainkan
5 9, 10, 11 12, 13
4) Kecanduan
game
4 14, 15 16, 17
5) Tujuan
bermain game
2 18 19
Jumlah 19 item
Tabel 3.6
Kisi-Kisi Instrumen Angket Minat Belajar Setelah Uji Coba
Variabel Indikator Jumlah
butir
No. item
positif
No. item
negatif
Minat
belajar
1) Perasaan
senang
6 1, 2, 6 3, 4, 5
2) Perhatian
dalam belajar
6 7, 8, 9 10, 11,
12
3) Bahan
pelajaran dan
sikap guru
yang menarik
4 13, 15 14, 16
4) Manfaat dan
fungsi mata
pelajaran
4 18, 19,
20
17
Jumlah 20 item
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F. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian kuantitatif, teknik analisis data yang digunakan sudah
jelas, yaitu diarahkan untuk menjawab rumusan masalah atau menguji
hipotesis yang telah dirumuskan dalam proposal (Sugiyono, 2015: 333).
Adapun teknik analisis data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Analisis Unit
a. Mean (nilai rata-rata)
Mean merupakan suatu bilangan tunggal yang digunakan untuk
mewakili nilai pusat dari sebuah distribusi (Rohmad dan Supriyanto,
2016: 56). Untuk menghitung mean, maka rumus yang digunakan
adalah:Me = ∑ ∗
Keterangan:
Me : Rata-rata
f : Frekuensi
f * Xi : Perkalian antara f dan Xi (perkailan f dengan nilai tengah Xi
tiap interval)
n : Jumlah frekuensi atau sample
(Hardi, 2014: 48)
b. Median (nilai tengah)
Median adalah nilai tengah dari suatu bilangan atau suatu nilai
yang membatasi 50% frekuensi distribusi bagian bawah dan 50%
frekuensi distribusi bagian atas (Burhan Bungin, 2009: 175). Untuk
menghitung median, maka rumus yang digunakan adalah:
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Md = Bb + p 12 −
Keterangan:
Md : Median
Bb : Batas bawah, dimana median akan terletak
p : Panjang kelas interval
n : Banyaknya data (jumlah sample)
F : Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median
f : Frekuensi kelas median
(Hardi, 2014: 48)
c. Modus (nilai yang sering muncul)
Menurut Gall dan Borg dalam Muhammad Yaumi dan Muljono
Damopolii (2014: 150) modus adalah ukuran tendensi sentral yang
memiliki frekuensi paling banyak dalam distribusi skor. Untuk
menghitung modus, maka rumus yang digunakan adalah:Mo = Bb + p +
Keterangan:
Mo : Modus
Bb : Batas bawah kelas interval dengan frekuensi terbanyak
p : Panjang kelas interval
b1 : Frekuensi pada kelas modus dikurangi frekuensi
sebelumnya
b2 : Frekuensi pada kelas modus dikurangi frekuensi berikutnya
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(Hardi, 2014: 47)
d. Standar Deviasi
Standar deviasi atau simpangan baku adalah alat statistik yang
digunakan untuk mendeskripsikan variabelitas dalam suatu
distribusi maupun variabilitas beberapa dstribusi (Burhan Bungin,
2009: 179). Untuk menghitung standar deviasi, maka rumus yang
digunakan adalah:
s = ∑ ( − )( − 1)
Keterangan:
s : Simpangan baku sampel∑ : Jumlah frekuensi
: Nilai X ke i sampai ke n
: Nilai rata-rata
n : Jumlah sampel
(Hardi, 2014: 52)
2. Uji Prasyarat Analisis Statistik
a. Uji Normalitas
Penggunaan statistik parametris mensyaratkan bahwa data setiap
variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh
karena itu sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih
dahulu akan dilakukan pengujian normalitas data yang bertujuan
untuk mengetahui apakah sampel data yang digunakan berasal dari
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populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Chi Kuadrat. Pengujian
normalitas data menggunakan Chi Kuadrat (χ2) dilakukan dengan
cara membandingkan kurva normal standar dengan kurva normal
hasil perhitungan atau kurva baru yang terbentuk. Menurut Hardi
(2014: 68) langkah-langkah pengujian normalitas data dengan Chi
Kuadrat adalah sebagai berikut:
1) Menentukan jumlah kelas interval. Untuk jumlah kelas interval
pada tabel Chi Kuadrat adalah enam interval, sehingga tidak
perlu mencari seperti pada tabel distribusi frekuensi.
2) Menentukan panjang kelas interval =
3) Menyusun ke dalam tabel distribusi frekuensi
4) Menghitung fh (frekuensi harapan)
a) Baris pertama 2,27% x jumlah data
b) Baris kedua 13,53% x jumlah data
c) Baris ketiga 34,13% x jumlah data
d) Baris keempat 34,13% x jumlah data
e) Baris kelima 13,53% x jumlah data
f) Baris keenam 2,27% x jumlah data
5) Menghitung harga (fo-fh)2 dan ( − ℎ)2ℎ
6) Membandingkan Chi Kuadrat (χ2) hitung dengan Chi Kuadrat
(χ2) tabel
Adapun rumus Chi Kuadrat adalah sebagai berikut:
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2 = ( − ℎ)2ℎ
Keterangan:2 : Chi Kuadrat
: Frekuensi yang diperoleh
ℎ : Frekuensi yang diharapkan∑ : sigma
(Burhan Bungin, 2009: 192)
Dengan ketentuan jika 2 hitung < 2tabel dengan taraf signifikan 5%
maka diperoleh data berdistribusi normal (Hardi, 2014: 69).
3. Uji Hipotesis
Dalam penelitian ini rumus yang digunakan untuk menguji hipotesis
adalah rumus korelasi Product Moment dari Pearson, yaitu:= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2
Keterangan:
: Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y, dua
variabel yang dikorelasikan
N : Jumlah responden
∑ XY : Jumlah perkalian X dengan Y
∑ X 2 : Jumlah kuadrat dari X
∑ Y 2 : Jumlah kuadrat dari Y
(Suharsimi Arikunto, 2012: 87)
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Dengan ketentuan jika r hitung > r tabel dengan taraf signifikan 5%
maka Ha diterima. Artinya terdapat hubungan negatif antara intensitas
bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV
SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten tahun 2018/2019 (Hardi, 2014:
112).
Selanjutnya apakah r hitung tersebut signifikan atau tidak maka perlu
diuji signifikansinya dengan rumus t berikut (Sugiyono, 2007: 214):
= √ − 2√1 −
Keterangan:
: Nilai t yang dihitung
: Koefisien korelasi
: Jumlah anggota sampel
Selanjutnya dalam analisis korelasi ada suatu angka yang disebut
koefisien determinasi yang besarnya adalah kuadrat dari koefisien
korelasi yaitu r2 (Hardi, 2014: 113).
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BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Deskripsi Data
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu intensitas bermain
game melalui smartphone (X) dan minat belajar (Y). Hasil pengumpulan
data tentang variabel-variabel yang diteliti melalui angket yang diberikan
pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019. Pada pembahasan berikut ini disajikan data berdasarkan data
yang diperoleh dalam penelitian, dimana untuk mengetahui hubungan
antara intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar.
Jumlah sampel penelitian adalah 54 siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin. Untuk mendapatkan gambaran secara utuh pada setiap data dapat
dilihat pada deskripsi masing-masing variabel sebagai berikut:
1. Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Skor intensitas bermain game melalui smartphone diperoleh dari
angket yang diberikan kepada siswa. Berdasarkan hasil pendataan skor
intensitas bermain game melalui smartphone siswa diperoleh skor
terendah 36, skor tertinggi 70, mean 50,778, median 50,5, modus 50,88
dan standar deviasi 6,845.
Durasi kegiatan bermain game siswa mayoritas tergolong rendah
yaitu 2 jam per hari. Frekuensi kegiatan bermain game siswa mayoritas
tergolong tinggi yaitu lebih dari 5 hari dalam seminggu. Jenis game yang
dimainkan siswa mayoritas adalah game perang-perangan dan tembak-
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tembakan. Kecanduan game siswa bila dilihat dari pola makan
mayoritas ketika siswa bermain game dan merasa lapar mereka
menghentikan bermain game kemudian makan. Tujuan bermain game
siswa mayoritas adalah untuk mendapat hiburan ketika pulang sekolah.
Adapun pembagian kategori intensitas bermain game melalui
smartphone adalah sebagai berikut:
Tabel 4.1
Persentase Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
No. Interval Frekuensi Persentase Kategori
1. < X – SD 7 13% Rendah
2. ( X – SD) – ( X + SD) 39 72% Sedang
3. > X + SD 8 15% Tinggi
Jumlah 54 100%
Berdasarkan tabel data di atas dapat diketahui bahwa intensitas
bermain game melalui smartphone siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 dalam kategori rendah sebanyak 7
siswa atau 13%, dalam kategori sedang sebanyak 39 siswa atau 72% dan
dalam kategori tinggi sebanyak 8 siswa atau 15%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa intensitas bermain game melalui smartphone siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
berada dalam kategori sedang.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada grafik lingkaran di bawah
ini:
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Gambar 4.1
Grafik Lingkaran Persentase Intensitas Bermain Game Melalui
Smartphone
Adapun deskripsi data pada setiap indikator variabel intensitas
bermain game melalui smartphone sebagai berikut:
a. Durasi Kegiatan Bermain Game
Gambar 4.2
Grafik Lingkaran Durasi Kegiatan Bermain Game
13%
72%
15%
Persentase Intensitas Bermain Game Melalui
Smartphone
rendah sedang tinggi
24%
17%
33%
26%
Durasi Kegiatan Bermain Game
lebih dari 3 jam 3 jam 2 jam 1 jam
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Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa durasi kegiatan
bermain game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten
Tahun 2018/2019 lebih dari 3 jam sebanyak 13 siswa atau 24 %,
durasi 3 jam sebanyak 9 siswa atau 17%, durasi 2 jam sebanyak 18
siswa atau 33% dan durasi 1 jam sebanyak 14 siswa atau 26%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa durasi kegiatan bermain game siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
mayoritas adalah 2 jam per hari. Menurut Nahdiatul Husna, dkk
(2017: 5) durasi bermain game 1-2 jam tergolong rendah, sehingga
dapat dilihat bahwa durasi kegiatan bermain game siswa kelas IV
SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 tergolong
rendah.
b. Frekuensi Kegiatan Bermain Game
Gambar 4.3
Grafik Lingkaran Frekuensi Kegiatan Bermain Game
39%
17%
15%
29%
Frekuensi Kegiatan Bermain Game
lebih dari 5 hari 5 hari 4 hari 3 hari
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Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa frekuensi
kegiatan bermain game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 lebih dari 5 hari sebanyak 21 siswa
atau 39%, frekuensi 5 hari sebanyak 9 siswa atau 17%, frekuensi 4
hari sebanyak 8 siswa atau 15% dan frekuensi 3 hari sebanyak 16
siswa atau 29%. Hal tersebut menunjukkan bahwa frekuensi
kegiatan bermain game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 mayoritas adalah lebih dari 5 hari
dalam seminggu. Menurut Nahdiatul Husna, dkk (2017: 5) frekuensi
bermain game setiap hari tergolong tinggi, sehingga dapat dilihat
bahwa frekuensi kegiatan bermain game siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 tergolong
tinggi.
c. Jenis Game yang Dimainkan
Gambar 4.4
Grafik Lingkaran Jenis Game yang Dimainkan
17%
28%
11%
44%
Jenis Game Yang Dimainkan
menyusun angka, kata, warna, dan bangun
petualangan
balap mobil
perang-perangan dan tembak-tembakan
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Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa jenis game
yang dimainkan siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin
Klaten Tahun 2018/2019 menyusun angka, kata, warna dan bangun
sebanyak 9 siswa atau 17%, game petualangan sebanyak 15 siswa
atau 28%, game balap mobil sebanyak 6 siswa atau 11% dan game
perang-perangan dan tembak-tembakan sebanyak 24 siswa atau
44%. Hal tersebut menunjukkan bahwa jenis game yang dimainkan
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 mayoritas adalah game perang-perangan dan tembak-
tembakan.
d. Kecanduan Game
Gambar 4.5
Grafik Lingkaran Kecanduan Game
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa kecanduan
game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari pola makan sebanyak 6 siswa atau 11%
11%
4%
22%
63%
Kecanduan Game
tetap bermain game sampai melewatkan jam makan
tetap bermain game dan menunda jam makan
makan sambil bermain game
menghentikan bermain game, kemudian makan
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yang tetap bermain game sampai melewatkan jam makan, sebanyak
2 siswa atau 4% yang tetap bermain game dan menunda jam makan,
sebanyak 12 siswa atau 22% yang makan sambil bermain game,
sebanyak 34 siswa atau 63% yang menghentikan bermain game
kemudian makan. Hal tersebut menunjukkan bahwa kecanduan
game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari pola makan mayoritas ketika siswa
bermain game dan merasa lapar mereka menghentikan bermain
game kemudian makan.
e. Tujuan Bermain Game
Gambar 4.6
Grafik Lingkaran Tujuan Bermain Game
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa tujuan bermain
game siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 untuk belajar bahasa asing sebanyak 8 siswa atau 15%,
15%
68%
13%
4%
Tujuan Bermain Game
dapat belajar bahasa asing
mendapat hiburan ketika pulang sekolah
dapat mengikuti perkembangan game yang sedang viral
dapat menunjukkan kepada teman saya bahwa saya lebih pandai dalam
bermain game
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untuk mendapat hiburan ketika pulang sekolah sebanyak 37 siswa
atau 68%, dapat mengikuti perkembangan game yang sedang viral
sebanyak 7 siswa atau 13% dan dapat menunjukkan kepada teman
saya bahwa saya lebih pandai dalam bermain game sebanyak 2 siswa
atau 4%. Hal tersebut menunjukkan bahwa tujuan bermain game
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 mayoritas adalah untuk mendapat hiburan ketika pulang
sekolah.
2. Minat Belajar
Skor minat belajar diperoleh dari angket yang diberikan kepada
siswa. Berdasarkan hasil pendataan skor minat belajar siswa diperoleh
skor terendah 50, skor tertinggi 76, mean 64,167, median 63,79, modus
62,83 dan standar deviasi 5,956.
Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator perasaan senang pada
butir positif mayoritas sering merasa senang dalam setiap mengikuti
pembelajaran di kelas, sedangkan pada butir negatif mayoritas kadang-
kadang merasa lebih suka bermain daripada belajar.
Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator perhatian dalam
belajar pada butir positif mayoritas selalu memperhatikan penjelasan
guru, sedangkan pada butir negatif mayoritas kadang-kadang
meletakkan kepala di meja ketika guru sedang menjelaskan.
Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator bahan pelajaran dan
sikap guru yang menarik pada butir positif mayoritas selalu berani
bertanya kepada guru ketika ada pelajaran yang sulit, sedangkan pada
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butir negatif mayoritas tidak pernah merasa bosan belajar di kelas
karena guru yang mengajar membosankan.
Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator manfaat dan fungsi
mata pelajaran pada butir positif mayoritas selalu merasa jika rajin
belajar akan sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan
pada butir negatif mayoritas tidak pernah tidak suka belajar karena
belajar menurutnya tidak penting.
Adapun pembagian kategori minat belajar adalah sebagai berikut:
Tabel 4.2
Presentase Minat Belajar
No. Interval Frekuensi Persentase Kategori
1. < X - SD 7 13% Rendah
2. ( X – SD) – ( X + SD) 41 76% Sedang
3. > X + SD 6 11% Tinggi
Jumlah 54 100%
Berdasarkan tabel data di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
dalam kategori rendah sebanyak 7 siswa atau 13%, dalam kategori
sedang sebanyak 41 siswa atau 76% dan dalam kategori tinggi sebanyak
6 siswa atau 11%. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
berada dalam kategori sedang. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
grafik lingkaran di bawah ini:
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Gambar 4.7
Grafik Lingkaran Persentase Minat Belajar
Adapun deskripsi data pada setiap indikator variabel minat belajar
sebagai berikut:
a. Perasaan Senang
Gambar 4.8
Grafik Lingkaran Perasaan Senang Pada Butir Positif
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Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator perasaan senang pada butir
positif terdapat 20 siswa atau 37% selalu merasa senang dalam
setiap mengikuti pembelajaran di kelas. 24 siswa atau 44% sering
merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran di kelas. 9
siswa atau 17% kadang-kadang merasa senang dalam setiap
mengikuti pembelajaran di kelas. 1 siswa atau 2% tidak pernah
merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran di kelas.  Hal
tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 bila dilihat
dari indikator perasaan senang pada butir positif mayoritas sering
merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran di kelas.
Gambar 4.9
Grafik Lingkaran Perasaan Senang Pada Butir Negatif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
20%
56%
24%
Perasaan Senang Pada Butir Negatif
sering kadang-kadang tidak pernah
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2018/2019 bila dilihat dari indikator perasaan senang pada butir
negatif terdapat 11 siswa atau 20% sering merasa lebih suka bermain
daripada belajar. 30 siswa atau 56% kadang-kadang merasa lebih
suka bermain daripada belajar. 13 siswa atau 24% tidak pernah
merasa lebih suka bermain daripada belajar. Hal tersebut
menunjukkan bahwa minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 bila dilihat
dari indikator perasaan senang pada butir negatif mayoritas kadang-
kadang merasa lebih suka bermain daripada belajar.
b. Perhatian dalam Belajar
Gambar 4.10
Grafik Lingkaran Perhatian dalam Belajar Pada Butir Positif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator perhatian dalam belajar pada
butir positif terdapat 23 siswa atau 43% selalu memperhatikan
penjelasan guru. 20 siswa atau 37% sering memperhatikan
43%
37%
20%
Perhatian Dalam Belajar Pada Butir
Positif
selalu sering kadang-kadang
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penjelasan guru. 11 siswa atau 20% kadang-kadang memperhatikan
penjelasan guru. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator perhatian dalam belajar pada
butir positif mayoritas selalu memperhatikan penjelasan guru.
Gambar 4.11
Grafik Lingkaran Perhatian dalam Belajar Pada Butir Negatif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator perhatian dalam belajar pada
butir negatif terdapat 8 siswa atau 15% sering meletakkan kepala di
meja ketika guru sedang menjelaskan. 37 siswa atau 68% kadang-
kadang meletakkan kepala di meja ketika guru sedang menjelaskan.
9 siswa atau 17% tidak pernah meletakkan kepala di meja ketika
guru sedang menjelaskan. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat
belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
15%
68%
17%
Perhatian Dalam Belajar Pada Butir Negatif
sering kadang-kadang tidak pernah
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2018/2019 bila dilihat dari indikator perhatian dalam belajar pada
butir negatif mayoritas kadang-kadang meletakkan kepala di meja
ketika guru sedang menjelaskan.
c. Bahan Pelajaran dan Sikap Guru yang Menarik
Gambar 4.12
Grafik Lingkaran Bahan Pelajaran dan Sikap Guru yang
Menarik Pada Butir Positif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator bahan pelajaran dan sikap guru
yang menarik pada butir positif terdapat 21 siswa atau 39% selalu
berani bertanya kepada guru ketika ada pelajaran yang sulit. 17
siswa atau 31% sering berani bertanya kepada guru ketika ada
pelajaran yang sulit. 15 siswa atau 28% kadang-kadang berani
bertanya kepada guru ketika ada pelajaran yang sulit. 1 siswa atau
2% tidak pernah berani bertanya kepada guru ketika ada pelajaran
39%
31%
28%
2%
Bahan Pelajaran Dan Sikap Guru Yang
Menarik Pada Butir Positif
selalu sering kadang-kadang tidak pernah
108
yang sulit. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
bila dilihat dari indikator bahan pelajaran dan sikap guru yang
menarik pada butir positif mayoritas selalu berani bertanya kepada
guru ketika ada pelajaran yang sulit.
Gambar 4.13
Grafik Lingkaran Bahan Pelajaran dan Sikap Guru yang
Menarik Pada Butir Negatif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator bahan pelajaran dan sikap guru
yang menarik pada butir negatif terdapat 1 siswa atau 2% selalu
merasa bosan belajar di kelas karena guru yang mengajar
membosankan. 1 siswa atau 2% sering merasa bosan belajar di kelas
karena guru yang mengajar membosankan. 23 siswa atau 42%
kadang-kadang merasa bosan belajar di kelas karena guru yang
mengajar membosankan. 29 siswa atau 54% tidak pernah merasa
2% 2%
42%54%
Bahan Pelajaran Dan Sikap Guru Yang
Menarik Pada Butir Negatif
selalu sering kadang-kadang tidak pernah
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bosan belajar di kelas karena guru yang mengajar membosankan.
Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 bila dilihat
dari indikator bahan pelajaran dan sikap guru yang menarik pada
butir negatif mayoritas tidak pernah merasa bosan belajar di kelas
karena guru yang mengajar membosankan.
d. Manfaat dan Fungsi Mata Pelajaran
Gambar 4.14
Grafik Lingkaran Manfaat dan Fungsi Mata Pelajaran Pada
Butir Positif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator manfaat dan fungsi mata
pelajaran pada butir positif terdapat 35 siswa atau 65% selalu merasa
jika rajin belajar akan sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-
hari. 11 siswa atau 20% sering merasa jika rajin belajar akan sangat
bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 8 siswa atau 15% kadang-
65%
20%
15%
Manfaat Dan Fungsi Mata Pelajaran Pada
Butir Positif
selalu sering kadang-kadang
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kadang merasa jika rajin belajar akan sangat bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat
belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator manfaat dan fungsi mata
pelajaran pada butir positif mayoritas selalu merasa jika rajin belajar
akan sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari.
Gambar 4.15
Grafik Lingkaran Manfaat dan Fungsi Mata Pelajaran Pada
Butir Negatif
Berdasarkan grafik di atas dapat diketahui bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun
2018/2019 bila dilihat dari indikator manfaat dan fungsi mata
pelajaran pada butir negatif terdapat 1 siswa atau 2% selalu tidak
suka belajar karena belajar menurutnya tidak penting. 5 siswa atau
9% kadang-kadang tidak suka belajar karena belajar menurutnya
tidak penting. 48 siswa atau 89% tidak pernah tidak suka belajar
karena belajar menurutnya tidak penting. Hal tersebut menunjukkan
2% 9%
89%
Manfaat Dan Fungsi Mata Pelajaran Pada
Butir Negatif
selalu kadang-kadang tidak pernah
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bahwa minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin
Klaten Tahun 2018/2019 bila dilihat dari indikator manfaat dan
fungsi mata pelajaran pada butir negatif mayoritas tidak pernah tidak
suka belajar karena belajar menurutnya tidak penting.
B. Analisis Unit
1. Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
a. Menentukan jumlah kelas
K = 1+3,3 log 54
K = 1+3,3*1,73
K = 1+5,709
K = 6,709
Jumlah kelas 7
b. Menghitung rentang data
R = Db – Dk
R = 70 – 36
R = 34
c. Menghitung panjang intervalI = RKI = 347I =4,86
Panjang interval 5
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Tabel 4.3
Tabel Bantu Untuk Mencari Mean, Median, Modus Dan Standar
Deviasi Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
No. Interval fi Xi fi * Xi ( − )
1. 36 – 40 3 38 114 -12.778 163.272 489.815
2. 41 – 45 8 43 344 -7.778 60.494 483.951
3. 46 – 50 16 48 768 -2.778 7.716 123.457
4. 51 – 55 17 53 901 2.222 4.938 83.951
5. 56 – 60 5 58 290 7.222 52.160 260.802
6. 61 – 65 3 63 189 12.222 149.383 448.148
7. 66 – 70 2 68 136 17.222 296.605 593.210
Jumlah 54 371 2742 15.556 734.568 2483.333
= 50.778
Perhitungan analisis unit dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. MeanMe = ∑ ∗
Me = 274254Me = 50,778
b. Median
Md = Bb + p 12 −
Md = 45,5 + 5 1254 − 1116
Md = 45,5 + 5 1616Md = 45,5 + 5
− ( − )
X
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Md = 50,5
c. Modus
Mo = Bb+ p 11 + 2Mo = 50,5 + 5 11+ 12Mo = 50,5 + 5 113Mo = 50,5 + 0,38Mo = 50,88
d. Standar deviasi
s = ∑ ( − )( − 1)
s = 2483,33353
s = 46,855
s = 6,845
2. Minat Belajar
a. Menentukan jumlah kelas
K = 1+3,3 log 54
K = 1+3,3*1,73
K = 1+5,709
K = 6,709
Jumlah kelas 7
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b. Menghitung rentang data
R = Db – Dk
R = 76 – 50
R = 26
c. Menghitung panjang intervalI = RKI = 267I = 3,71
Panjang interval 4
Tabel 4.4
Tabel Bantu Untuk Mencari Mean, Median, Modus Dan Standar
Deviasi Minat Belajar
No. Interval fi Xi fi * Xi ( − )
1 50 – 53 1 51.5 51.5 -12.667 160.444 160.444
2 54 – 57 6 55.5 333 -8.667 75.111 450.667
3 58 – 61 12 59.5 714 -4.667 21.778 261.333
4 62 – 65 14 63.5 889 -0.667 0.444 6.222
5 66 – 69 10 67.5 675 3.333 11.111 111.111
6 70 – 73 7 71.5 500.5 7.333 53.778 376.444
7 74 – 77 4 75.5 302 11.333 128.444 513.778
Jumlah 54 444.5 3465 -4.667 451.111 1880.000
= 64.167
Perhitungan analisis unit dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. MeanMe = ∑ ∗
Me = 346554
X
− ( − )
115
Me = 64,167
b. Median
Md = Bb + p 12 −
Md = 61,5 + 4 1254 − 1914
Md = 61,5 + 4 814Md = 61,5 + 2,29
Md = 63,79
c. Modus
Mo = Bb+ p 11 + 2
Mo = 61,5 + 4 22+ 4
Mo = 61,5 + 4 26Mo = 61,5 + 1,33
Mo = 62,83
d. Standar deviasi
s = ∑ ( − )( − 1)
116
s = 1880,00053
s = 35,47
s = 5,956
C. Pengujian Prasyarat Analisis Data
Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah Chi Kuadrat,
dengan hasil uji normalitas sebagai berikut:
1. Uji normalitas intensitas bermain game melalui smartphone
a. Jumlah kelas pada tabel Chi Kuadrat adalah 6.
b. Panjang kelas interval= −
= 70 − 366
= 6
c. fh (frekuensi harapan)
1) Baris pertama 2,27% x 54 = 1
2) Baris kedua 13,53% x 54 = 7
3) Baris ketiga 34,13% x 54 = 19
4) Baris keempat 34,13% x 54 = 19
5) Baris kelima 13,53% x 54 = 7
6) Baris keenam 2,27% x 54 = 1
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Tabel 4.5
Uji Normalitas Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Menggunakan Chi Kuadrat
No. Interval fo fh fo - fh (fo - fh)2
( − )
1. 36 – 41 3 1 2 4 4
2. 42 – 47 12 7 5 25 3.571
3. 48 - 53 18 19 -1 1 0.053
4. 54 - 59 15 19 -4 16 0.842
5. 60 - 65 4 7 -3 9 1.286
6. 66 - 71 2 1 1 1 1
Jumlah 54 54 0 56 10.752
Diperoleh Chi Kuadrat hitung 10,752 sedangkan Chi Kuadrat tabel
dengan dk = n – 1 = 5 dan taraf kesalahan yang diambil 5% adalah
11,070. Jadi 2 hitung (10,752) < 2tabel (11,070). Karena Chi Kuadrat
hitung 10,752 lebih kecil dari Chi Kuadrat tabel 11,070 maka data
berdistribusi normal.
2. Uji normalitas minat belajar
a. Jumlah kelas interval pada tabel Chi Kuadrat adalah 6 interval.
b. Panjang kelas interval= −
= 76 − 506
= 5
c. fh (frekuensi harapan)
7) Baris pertama 2,27% x 54 = 1
8) Baris kedua 13,53% x 54 = 7
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9) Baris ketiga 34,13% x 54 = 19
10) Baris keempat 34,13% x 54 = 19
11) Baris kelima 13,53% x 54 = 7
12) Baris keenam 2,27% x 54 = 1
Tabel 4.6
Uji Normalitas Minat Belajar Menggunakan Chi Kuadrat
No. Interval fo fh fo - fh (fo - fh)2
( − )
1 48 – 52 1 1 0 0 0
2 53 – 57 6 7 -1 1 0.143
3 58 – 62 12 19 -7 49 2.579
4 63 – 67 24 19 5 25 1.316
5 68 – 72 8 7 1 1 0.143
6 73 – 77 3 1 2 4 4
Jumlah 54 54 0 80 8.180
Diperoleh Chi Kuadrat hitung 8,180 sedangkan Chi Kuadrat tabel
dengan dk = n – 1 = 5 dan taraf kesalahan yang diambil 5% adalah
11,070. Jadi 2 hitung (8,180) < 2tabel (11,070). Karena Chi Kuadrat
hitung 8,180 lebih kecil dari Chi Kuadrat tabel 11,070 maka data
berdistribusi normal.
D. Pengujian Hipotesis
Variabel intensitas bermain game melalui smartphone dan minat
belajar dapat dianalisis korelasi jika hubungan antara kedua variabel
tersebut linier. Untuk melihat pola hubungan antara intensitas bermain game
melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD
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Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 dapat dilihat dari
grafik berikut:
Gambar 4.16
Diagram Pencar Pola Hubungan Antara Intensitas Bermain Game
Melalui Smartphone dengan Minat Belajar
Dari bentuk grafik yang dihasilkan, menunjukkan bahwa pola
sebaran data dari dua variabel tidak linier. Ketika pola sebaran data seperti
gambar di atas, maka analisis korelasi tidak boleh digunakan. Jika analisis
tersebut dipaksakan untuk digunakan maka nilai korelasi yang diperoleh
tidak bermakna, menjadi bias, atau kesimpulan penelitian menjadi sangat
rendah (Ari Wibowo, 2017: 197).
Maka dari itu, untuk menguji hipotesis apakah terdapat hubungan
antara intensitas bermain game melalui smartphone (X) dengan minat
belajar (Y) dibagi menjadi dua, yaitu data di bawah rata-rata dan data di atas
rata-rata, menggunakan rumus korelasi Product Moment sebagai berikut ini:
0
10
20
30
40
50
60
70
80
0 10 20 30 40 50 60 70 80
M
in
at
 
Be
la
jar
 (Y
)
Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone (X)
Pola Hubungan Antara Intensitas Bermain Game
Melalui Smartphone dengan Minat Belajar
120
1. Data di bawah rata-rata= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2
= 40 .124766− ( 1917)(2601)40 . 92793− (1917)2 40 .170341 − (2601)2
= 4990640 − 4986117{3711720 − 3674889}{6813640 − 6765201}= 4523{36831}{48439}= 4523√ 1784056809= 452342238,097= 0,107
Hasil perhitungan dengan menggunakan product moment yaitu= 0,107 kemudian dikonsultasikan dengan r tabel untuk N 40 dengan
taraf signifikan 5% yaitu 0,312. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
nilai hitung (0,107) < r tabel (0,312), artinya Ha ditolak dan H0 diterima.
Kesimpulannya tidak terdapat hubungan negatif antara intensitas
bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV
SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 untuk data di
bawah rata-rata.
2. Data di atas rata-rata
= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2
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= 14 .50767 − (837)(854)14 .50361 − (837)2 14 .52478 − (854)2
= 710738 − 714798{705054 − 700569}{734692 − 729316}
= −4060{4485}{5376}
= −4060√ 24111360
= −40604910,33= - 0,827
Hasil perhitungan dengan menggunakan product moment yaitu= −0,827 kemudian dikonsultasikan dengan r tabel untuk N 14
dengan taraf signifikan 5% yaitu 0,532. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa nilai hitung (−0,827) > r tabel (0,532), artinya H0 ditolak dan Ha
diterima. Kesimpulannya terdapat hubungan negatif antara intensitas
bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV
SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 untuk data di
atas rata-rata.
Apakah harga tersebut signifikan atau tidak maka perlu diuji
signifikansinya dengan rumus t berikut (Sugiyono, 2007: 214):
= √ − 2√1 −
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= −0,827 √14 − 21 − (−0,827)
= −0,827 . 3,464√1 − 0,684
= −2,865√0,316
= −2,8650,562= −5,098
Harga t tersebut selanjutnya dibandingkan dengan harga t tabel
untuk kesalahan 5% uji dua pihak dengan dk = n-2 = 12, maka diperoleh
t tabel = 2,178. Hal ini dapat digambarkan sebagai berikut:
Gambar 4.17
Uji Signifikansi Koefisien Korelasi dengan Uji Dua Pihak
Berdasarkan hasil tersebut maka dinyatakan bahwa t hitung jatuh
pada daerah penerimaan Ha, maka dapat dinyatakan bahwa korelasi
antara intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat
belajar sebesar - 0,827 adalah signifikan.
123
Selanjutnya untuk mengetahui seberapa tingkat hubungan, maka
dapat dilihat dari tabel berikut (Hardi, 2014: 112):
Tabel 4.7
Interval Koefisien Tingkat Hubungan
Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,000 – 0,199 Sangat rendah
0,200 – 0,399 Rendah
0,400 – 0,599 Sedang
0,600 – 0,799 Kuat
0,800 – 1,000 Sangat kuat
Karena berada pada interval 0,800 – 1,000 sehingga tingkat
hubungannya sangat kuat. Selanjutnya dalam analisis korelasi ada suatu
angka yang disebut koefisien determinasi yang besarnya adalah kuadrat
dari koefisien korelasi yaitu (r2). Dari perhitungan di atas diperoleh nilai
r = -0,827 maka r2 = 0,6839. Koefisien determinasi tersebut
menunjukkan bahwa intensitas bermain game melalui smartphone
memiliki kontribusi sebesar 68,39% terhadap minat belajar, sedangkan
31,61% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti, misalnya
sifat, kebiasaan, dan kecerdasan; kondisi fisik dan psikologis; guru;
lingkungan belajar; sarana prasarana.
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E. Pembahasan
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019. Untuk
mengetahui hubungan tersebut dilakukan penelitian dengan metode
korelasional (hipotesis hubungan) diuji dengan teknik korelasi Product
Moment. Penelitian ini dilakukan dengan pengambilan angket untuk
mengetahui intensitas bermain game melalui smartphone dan minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin.
Skor intensitas bermain game melalui smartphone diperoleh dari
angket yang diberikan kepada siswa. Berdasarkan hasil pendataan skor
intensitas bermain game melalui smartphone siswa diperoleh skor terendah
36, skor tertinggi 70, mean 50,778, median 50,5, modus 50,88 dan standar
deviasi 6,845.
Durasi kegiatan bermain game siswa mayoritas tergolong rendah
yaitu 2 jam per hari. Frekuensi kegiatan bermain game siswa mayoritas
tergolong tinggi yaitu lebih dari 5 hari dalam seminggu. Jenis game yang
dimainkan siswa mayoritas adalah game perang-perangan dan tembak-
tembakan. Kecanduan game siswa bila dilihat dari pola makan mayoritas
ketika siswa bermain game dan merasa lapar mereka menghentikan bermain
game kemudian makan. Tujuan bermain game siswa mayoritas adalah untuk
mendapat hiburan ketika pulang sekolah.
Intensitas bermain game melalui smartphone siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 dalam kategori rendah
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sebanyak 7 siswa atau 13%, dalam kategori sedang sebanyak 39 siswa atau
72% dan dalam kategori tinggi sebanyak 8 siswa atau 15%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa intensitas bermain game melalui smartphone siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 berada
dalam kategori sedang.
Skor minat belajar diperoleh dari angket yang diberikan kepada
siswa. Berdasarkan hasil pendataan skor minat belajar siswa diperoleh skor
terendah 50, skor tertinggi 76, mean 64,167, median 63,79, modus 62,83
dan standar deviasi 5,956.
Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator perasaan senang pada
butir positif mayoritas sering merasa senang dalam setiap mengikuti
pembelajaran di kelas, sedangkan pada butir negatif mayoritas kadang-
kadang merasa lebih suka bermain daripada belajar. Minat belajar siswa bila
dilihat dari indikator perhatian dalam belajar pada butir positif mayoritas
selalu memperhatikan penjelasan guru, sedangkan pada butir negatif
mayoritas kadang-kadang meletakkan kepala di meja ketika guru sedang
menjelaskan. Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator bahan pelajaran
dan sikap guru yang menarik pada butir positif mayoritas selalu berani
bertanya kepada guru ketika ada pelajaran yang sulit, sedangkan pada butir
negatif mayoritas tidak pernah merasa bosan belajar di kelas karena guru
yang mengajar membosankan. Minat belajar siswa bila dilihat dari indikator
manfaat dan fungsi mata pelajaran pada butir positif mayoritas selalu
merasa jika rajin belajar akan sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-
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hari, sedangkan pada butir negatif mayoritas tidak pernah tidak suka belajar
karena belajar menurutnya tidak penting.
Minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten
Tahun 2018/2019 dalam kategori rendah sebanyak 7 siswa atau 13%, dalam
kategori sedang sebanyak 41 siswa atau 76% dan dalam kategori tinggi
sebanyak 6 siswa atau 11%. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019
berada dalam kategori sedang.
Hasil perhitungan dengan menggunakan product moment untuk data
di bawah rata-rata yaitu = 0,107 kemudian dikonsultasikan dengan r
tabel untuk N 40 dengan taraf signifikan 5% yaitu 0,312. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa nilai hitung (0,107) < r tabel (0,312), artinya Ha ditolak
dan H0 diterima. Kesimpulannya tidak terdapat hubungan negatif antara
intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 untuk
data di bawah rata-rata. Hal ini menunjukkan bahwa siswa yang bermain
game melalui smartphone dengan taraf tidak terlalu tinggi maka tidak
memiliki hubungan dengan minat belajarnya. Karena siswa masih memiliki
banyak waktu untuk belajar, sehingga intensitas bermain game melalui
smartphone dengan taraf tidak terlalu tinggi tidak mengganggu minat
belajar siswa.
Hasil perhitungan dengan menggunakan product moment untuk data
di atas rata-rata yaitu = −0,827 kemudian dikonsultasikan dengan r tabel
untuk N 14 dengan taraf signifikan 5% yaitu 0,532. Sehingga dapat
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disimpulkan bahwa nilai hitung (−0,827) > r tabel (0,532), artinya H0 ditolak
dan Ha diterima. Kesimpulannya terdapat hubungan negatif antara
intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar siswa
kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 untuk
data di atas rata-rata. Hal ini menunjukkan bahwa siswa yang bermain game
melalui smartphone dengan taraf tinggi maka memiliki hubungan dengan
minat belajarnya. Karena siswa merasa bahwa bermain game melalui
smartphone lebih menarik dibandingkan harus belajar, dan juga siswa sudah
menghabiskan banyak waktunya untuk bermain game melalui smartphone
sehingga mereka kelelahan dan mengalami penurunan dalam minat
belajarnya.
Koefisien determinasi dari perhitungan analisis korelasi untuk data
di atas rata-rata diperoleh nilai r = -0,827 maka r2 = 0,6839. Koefisien
determinasi tersebut menunjukkan bahwa intensitas bermain game melalui
smartphone memiliki kontribusi sebesar 68,39% terhadap minat belajar,
sedangkan 31,61% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti,
misalnya sifat, kebiasaan, dan kecerdasan; kondisi fisik dan psikologis;
guru; lingkungan belajar; sarana prasarana.
Hasil penelitian yang diperoleh dari perhitungan tersebut sesuai
dengan teori yang dikemukakan oleh Muhammad Salih Al-Munajjid (2016:
62) dimana bermain game dapat mempengaruhi budaya dan sains. Saat
seorang anak terlarut dalam game dan menghabiskan waktu dengannya,
akan mengurangi waktu yang dapat mereka gunakan untuk belajar dan
memperbaiki diri. Juga rasa lelah setelah bermain game dapat
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menghabiskan energi anak-anak. Ketika anak menghabiskan banyak energi
untuk bermain game, badan menjadi lelah, sehingga ketika akan belajar
kondisi badannya kurang baik. Game dapat mempengaruhi minat belajar
anak, bahkan dapat membuat anak meninggalkan tugas rumah yang
diberikan guru dan segera bergegas bermain game, sementara orang tuanya
tidak tahu apa yang sedang mereka lakukan dan dalam keadaan tidak peduli.
Di sinilah peran orang tua sangat diperlukan, karena anak-anak usia
sekolah dasar belum bisa memahami sepenuhnya mana yang baik dan mana
yang kurang baik untuknya. Menurut Erwin Widiasworo (2017: 24) salah
satu faktor ekstern yang mempengaruhi minat belajar adalah orang tua.
Orang tua hendaknya bisa mengawasi kegiatan belajar anaknya, termasuk
hal-hal yang bisa mempengaruhi minat belajar anak seperti bermain game
melalui smartphone. Orang tua hendaknya membatasi anak dalam bermain
game melalui smartphone agar minat belajar anak dapat meningkat.
Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat
hubungan negatif antara intensitas bermain game melalui smartphone
dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten
Tahun 2018/2019. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas
bermain game melalui smartphone, maka semakin rendah minat belajar.
Begitu pula sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game melalui
smartphone, maka semakin tinggi minat belajar.
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F. Keterbatasan Penelitian
Penelitian yang dilakukan saat ini masih memiliki banyak
kekurangan dan keterbatasan, diantaranya sebagai berikut:
1. Uji coba instrumen yang dilakukan kepada 20 responden sebenarnya
masih dirasa kurang, yang seharusnya minimal 30 responden. Sehingga
dimungkinkan dapat mengakibatkan banyaknya butir angket yang gugur
atau tidak valid.
2. Dalam penelitian ini status kepemilikan smartphone mungkin bisa saja
mempengaruhi intensitas bermain game melalui smartphone, namun
karena keterbatasan peneliti, sehingga peneliti masih belum
memberikan analisis terhadap faktor tersebut.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data hasil penelitian yang telah diuraikan pada
bab sebelumnya tentang hubungan antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-
Bayyin Klaten Tahun 2018/2019, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:
1. Intensitas bermain game melalui smartphone pada siswa kelas IV SD
Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 berada dalam
kategori durasi rendah yaitu 2 jam per hari dan frekuensi tinggi yaitu
lebih dari 5 hari dalam seminggu.
2. Minat belajar pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin
Klaten Tahun 2018/2019 berada dalam kategori sedang yaitu siswa
sering merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran di kelas
namun kadang-kadang merasa lebih suka bermain daripada belajar.
3. Berdasarkan perhitungan uji hipotesis untuk data di bawah rata-rata
menggunakan Product Moment, diperoleh hasil bahwa hitung
(0,107) < r tabel (0,312), artinya Ha ditolak dan H0 diterima, jadi tidak
terdapat hubungan negatif antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019. Untuk data di bawah rata-rata.
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Sedangkan untuk data di atas rata-rata diperoleh hasil hitung
(−0,827) > r tabel (0,532), artinya H0 ditolak dan Ha diterima, jadi
terdapat hubungan negatif antara intensitas bermain game melalui
smartphone dengan minat belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019 untuk data di atas rata-rata.
Kesimpulannya adalah bermain game melalui smartphone pada taraf
tidak terlalu tinggi maka tidak terlalu memiliki hubungan dengan minat
belajarnya. Sedangkan bermain game melalui smartphone dengan taraf
tinggi maka memiliki hubungan yang negatif dengan minat belajarnya.
Artinya bahwa semakin tinggi intensitas bermain game melalui
smartphone, maka semakin rendah minat belajar, begitu pula
sebaliknya semakin rendah intensitas bermain game melalui
smartphone, maka semakin tinggi minat belajar.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang berkaitan tentang hubungan
antara intensitas bermain game melalui smartphone dengan minat belajar
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten Tahun 2018/2019,
maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. Bagi siswa
Kewajiban utama seorang pelajar adalah belajar, maka dari itu siswa
hendaknya mengurangi kegiatan bermain game melalui smartphone
agar tidak mengganggu kewajiban tersebut.
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2. Bagi guru
Hendaknya guru bisa menumbuhkan minat belajar siswa di sekolah
dengan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan di kelas. Guru
juga bisa memberikan tugas rumah yang menarik agar dapat
meningkatkan minat belajar siswa di rumah.
3. Bagi orang tua
Hendaknya orang tua mengawasi anaknya di dalam bermain game
melalui smartphone. Sejatinya bermain merupakan bagian dari dunia
anak, maka dari itu orang tua bisa memilihkan game yang baik
dimainkan untuk anak. Orang tua hendaknya membuatkan jadwal
bermain game pada anak, agar kegiatan bermain game tidak
mengganggu kegiatan belajar anak, sehingga minat belajarnya tidak
menurun.
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Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Identitas Diri
Nama :
No. Absen :
Kelas :
Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah dengan teliti dan seksama!
2. Tulislah nama lengkap, nomor absen dan kelas kalian pada lembar yang
telah disediakan!
3. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti sebelum menjawab, kemudian
berilah tanda silang (X) pada jawaban yang kalian anggap sesuai dengan
diri kalian.
4. Sebelum diserahkan, periksalah kembali apakah pertanyaan tersebut telah
dijawab seluruhnya.
Daftar pernyataan Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
1. Dalam sehari, saya bermain game menghabiskan waktu:
a. Lebih dari 3 jam
b. 3 jam
c. 2 jam
d. 1 jam
2. Dalam bermain game, saya menggunakan smartphone milik:
a. Saya sendiri
b. Tetangga
c. Kakak
d. Orang tua
3. Ketika saya bermain game terlalu lama, maka orang tua saya akan:
a. Membiarkan saya
b. Memarahi saya
c. Menegur saya
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d. Menegur dan menasehati saya
4. Ketika orang tua saya sedang tidak ada di rumah, saya bermain game:
a. Melebihi waktu yang telah ditetapkan orang tua tanpa merasa bersalah
b. Melebihi waktu yang telah ditetapkan orang tua, tapi sebenarnya saya
merasa bersalah
c. Sesuai waktu yang telah ditetapkan orang tua, namun sebenarnya saya ingin
bermain lebih lama
d. Sesuai waktu yang telah ditetapkan orang tua
5. Ketika libur sekolah, saya menghabiskan waktu untuk bermain game selama:
a. Lebih dari 3 jam
b. 3 jam
c. 2 jam
d. 1 jam
6. Ketika kondisi tubuh saya kurang sehat, maka saya:
a. Tetap bermain game, bahkan sampai melebihi waktu yang telah ditetapkan
b. Tetap bermain game seperti biasanya
c. Mengurangi waktu bermain game saya
d. Tidak bermain game, agar saya bisa istirahat cukup
7. Ketika ada saudara yang datang ke rumah, saya:
a. Tidak bermain game, karena saya lebih memilih bermain game bersama
saudara
b. Mengurangi waktu bermain game saya
c. Bermain game seperti hari-hari biasanya
d. Bermain game lebih lama dari biasanya
8. Ketika ujian sekolah, saya:
a. Tidak bermain game, karena pada saat ujian saya banyak menghabiskan
waktu untuk belajar
b. Mengurangi waktu bermain game saya
c. Bermain game seperti hari-hari biasanya
d. Bermain game lebih lama dari hari biasanya
9. Dalam satu minggu, saya bermain game :
a. Lebih dari 5 hari
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b. 5 hari
c. 4 hari
d. 3 hari
10. Orang tua saya memperbolehkan saya bermain game:
a. Setiap hari
b. 5-6 hari dalam seminggu
c. 4 hari dalam seminggu
d. 3 hari dalam seminggu
11. Setiap malam sebelum tidur, saya menyempatkan untuk:
a. Menonton televisi
b. Bermain game
c. Bermain bersama adik atau kakak
d. Belajar
12. Ketika libur sekolah, dalam satu minggu saya bermain game:
a. Lebih dari 5 hari
b. 5 hari
c. 4 hari
d. 3 hari
13. Orang tua telah membuatkan jadwal bermain game untuk saya, maka saya:
a. Selalu mematuhi jadwal yang telah dibuatkan
b. Kadang-kadang mematuhi jadwal
c. Jarang mematuhi jadwal
d. Tidak pernah mematuhi jadwal
14. Ketika ujian sekolah, orang tua saya:
a. Melarang saya untuk bermain game
b. Mengurangi jadwal bermain game saya
c. Memperbolehkan saya bermain game seperti biasanya
d. Membiarkan saya bermain game, walaupun melebihi jadwal
15. Ketika memilih jenis game yang akan saya mainkan, maka saya selalu:
a. Didampingi oleh orang tua
b. Didampingi oleh saudara atau orang yang lebih tua
c. Didampingi oleh kakak
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d. Mengunduh atau mendownload sendiri game yang saya sukai
16. Saya suka memainkan game jenis:
a. Menyusun angka, kata, warna dan bangun
b. Petualangan
c. Balap mobil
d. Perang-perangan dan tembak-tembakan
17. Jenis game menyusun angka, kata, warna dan bangun, menurut saya:
a. Sangat bagus dan menarik untuk dimankan, karena dapat meningkatkan
keterampilan saya
b. Bagus dan menarik untuk dimainkan
c. Kurang menarik untuk dimainkan
d. Tidak menarik untuk dimainkan
18. Orang tua melarang saya untuk bermain game perang-perangan atau tembak-
tembakan, maka saya:
a. Mematuhi perintah orang tua dengan senang hati
b. Mematuhi perintah orang tua dengan terpaksa
c. Tetap bermain secara sembunyi-sembunyi agar tidak ketahuan orang tua
d. Tetap bermain walaupun harus bertengkar dengan orang tua
19. Jenis game perang-perangan atau tembak-tembakan, menurut saya:
a. Sangat bagus dan menarik untuk dimainkan
b. Bagus dan menarik untuk dimainkan
c. Kurang baik dan menarik untuk dimainkan
d. Tidak baik untuk dimainkan, karena banyak mengandung unsur kekerasan
20. Ketika orang tua mengetahui saya bermain game perang-perangan atau tembak-
tembakan, maka orang tua saya:
a. Membiarkan saya bermain game perang-perangan atau tembak-tembakan
b. Memarahi saya
c. Menegur saya
d. Menegur dan menasehati saya karena game perang-perangan atau tembak-
tembakan kurang baik untuk dimainkan
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21. Ketika saya sedang bermain game, tiba-tiba orang tua memanggil saya untuk
meminta bantuan saya, maka saya:
a. Menutup game dan mendatangi panggilan orang tua
b. Mendatangi panggilan orang tua sambil bermain game
c. Tetap bermain game dan menjawab panggilan orang tua
d. Tetap bermain game dan pergi mencari tempat yang aman agar tidak
didatangi orang tua
22. Ketika waktu shalat telah tiba, dan saya sedang bermain game, maka saya:
a. Menutup game dan segera mengerjakan shalat
b. Menutup game dan menunda mengerjakan shalat
c. Tetap bermain game dan menunda mengerjakan shalat
d. Tetap bermain game sampai lupa mengerjakan shalat
23. Ketika saya tidak diperbolehkan bermain game oleh orang tua saya, maka saya:
a. Merasa sedih, kemudian memilih untuk bermain dengan teman atau saudara
b. Merasa sangat sedih, lalu menyendiri di dalam kamar
c. Marah dan menjauhi orang tua
d. Marah dan membantah orang tua
24. Ketika saya sedang berkumpul dengan keluarga, saya lebih memilih:
a. Menyimpan smartphone, kemudian bermain dan mengobrol bersama
keluarga
b. Menyimpan smartphone dan mengobrol bersama keluarga
c. Bermain game bersama kakak atau adik
d. Bermain game sendiri tanpa memperdulikan orang lain
25. Setelah pulang sekolah, biasanya saya:
a. Ganti baju dan membereskan peralatan sekolah saya
b. Ganti baju lalu bermain bersama teman
c. Ganti baju lalu bermain game
d. Langsung bermain game tanpa ganti baju
26. Saya mengisi waktu luang dengan:
a. Belajar
b. Membantu orang tua
c. Bermain bersama teman
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d. Bermain game
27. Ketika saya sedang bermain game, maka orang tua saya:
a. Selalu mendampingi saya
b. Kadang-kadang mendampingi saya
c. Jarang mendampingi saya
d. Tidak pernah mendampingi saya
28. Ketika saya kalah atau kurang bisa menyelesaikan permainan dengan baik,
maka saya:
a. Marah
b. Merasa sedih
c. Merasa kecewa
d. Merasa biasa saja, kemudian bermain lebih baik di level berikutnya
29. Ketika saya sedang bermain game, tiba-tiba saya merasa lapar, maka saya:
a. Tetap bermain game sampai melewatkan jam makan
b. Tetap bermain game dan menunda jam makan
c. Makan sambil bermain game
d. Menghentikan bermain game, kemudian makan
30. Saya sering bermain game di tempat yang:
a. Gelap
b. Kurang terang
c. Terlalu terang
d. Terang
31. Saya sering bermain game dengan posisi:
a. Sambil tiduran
b. Tengkurap
c. Duduk miring atau membungkuk
d. Duduk bersandar
32. Ketika saya sudah menyelesaikan level dalam game, maka saya:
a. Selalu merasa penasaran untuk segera menaikkan level game berikutnya,
walaupun harus menghabiskan banyak waktu
b. Selalu merasa penasaran untuk segera menaikkan level game berikutnya,
namun saya tidak berani untuk bermain game terlalu lama
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c. Kadang-kadang merasa penasaran untuk segera menaikkan level game
berikutnya
d. Kadang-kadang merasa penasaran untuk segera menaikkan level game
berikutnya, asalkan tidak melebihi waktu bermain game
33. Saya bermain game agar saya:
a. Dapat belajar bahasa asing
b. Mendapat hiburan ketika pulang sekolah
c. Dapat mengikuti perkembangan game yang sedang viral
d. Dapat menunjukkan kepada teman saya bahwa saya lebih pandai dalam
bermain game
34. Setelah bermain game, saya merasa:
a. Lebih bersemangat dalam belajar
b. Biasa saja saat belajar
c. Kurang bersemangat dalam belajar
d. Tidak bersemangat dalam belajar
35. Teman-teman saya bermain game mobile legend dan PUBG, maka saya:
a. Selalu bermain game mobile legend dan PUBG
b. Kadang-kadang bermain game mobile legend dan PUBG
c. Jarang bermain game mobile legend dan PUBG
d. Tidak pernah bermain game mobile legend dan PUBG
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Angket Minat Belajar
Identitas Diri
Nama :
No. Absen :
Kelas :
Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah dengan teliti dan seksama!
2. Tulislah nama lengkap, nomor absen dan kelas kalian pada lembar yang
telah disediakan!
3. Bacalah semua pernyataan dan pilih salah satu jawaban sesuai dengan
pendapat kalian!
4. Untuk menjawab soal pada pernyataan pilihlah salah satu dari empat
alternatif jawaban di bawah ini dengan memberi tanda ceklist ( √ ).
a. SL : Jika pernyataan tersebut SELALU terjadi pada diri anda.
b. SR : Jika pernyataan tersebut SERING terjadi pada diri anda.
c. KD: Jika pernyataan tersebut KADANG-KADANG terjadi pada diri
anda.
d. TP : Jika pernyataan tersebut TIDAK PERNAH terjadi pada diri anda.
5. Sebelum diserahkan, periksalah kembali apakah pernyataan tersebut telah
dijawab seluruhnya.
Butir-Butir Pernyataan
No. Pernyataan SL SR KD TP
1. Saya merasa senang dalam setiap mengikuti
pembelajaran di kelas
2. Saya merasa senang jika mendapat tugas atau
PR dari guru
3. Saya mengerjakan tugas atau PR yang diberikan
guru tepat waktu
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4. Saya menunda dalam mengerjakan tugas atau
PR yang diberikan guru
5. Saya lebih suka bermain daripada belajar
6. Saya hanya belajar jika ada tugas atau PR dari
guru
7. Saya belajar di rumah tanpa disuruh oleh kedua
orang tua
8. Saya lebih suka belajar daripada bermain
9. Saya senang mengikuti bimbingan belajar di
rumah dengan rutin
10. Saya senang mempelajari hal-hal baru yang
belum pernah saya pelajari sebelumnya
11. Ketika pelajaran berlangsung saya
memperhatikan penjelasan guru
12. Saya tetap memperhatikan guru, walaupun saya
duduk di bangku paling belakang
13. Saya berkonsentrasi saat mengikuti pelajaran
14. Saya meletakkan kepala di meja ketika guru
sedang menjelaskan
15. Saya kurang memperhatikan guru ketika
pembelajaran sedang berlangsung
16. Saya kurang aktif ketika diskusi dengan
kelompok
17. Ketika diskusi dengan kelompok, saya justru
bermain dengan teman kelompok
18. Saya melamun ketika pelajaran sedang
berlangsung
19. Saya suka bercanda dengan teman saat pelajaran
berlangsung
20. Saya belajar bersama dengan teman-teman
ketika ada pelajaran yang sulit
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21. Saya merasa kecewa ketika guru tidak datang
untuk mengajar
22. Ketika ada pelajaran yang sulit, maka saya
berani bertanya kepada guru
23. Saya bosan belajar di kelas, karena guru yang
mangajar membosankan
24. Saya bersemangat untuk belajar, jika materi
yang dipelajari mudah
25. Saya merasa bersemangat ketika guru tidak
datang untuk mengajar
26. Guru kurang menyenangkan dalam mengajar,
sehingga saya menjadi malas untuk belajar
27. Saya takut bertanya kepada guru ketika ada
materi yang belum saya pahami
28. Saya tidak memperhatikan, ketika guru sedang
menjelaskan pelajaran yang sulit
29. Saya sangat bersemangat dalam mengikuti
pelajaran, karena guru yang mengajar
menyenangkan
30. Saya tidak suka belajar, karena menurut saya
belajar itu tidak penting
31. Saya belajar, karena saya ingin mendapat
prestasi bagus di sekolah
32. Ketika berada di rumah, saya tidak mempelajari
kembali pelajaran yang sudah disampaikan di
sekolah
33. Bagi saya rajin belajar akan sangat bermanfaat
dalam kehidupan sehari-hari
34. Saya rajin membaca, karena ingin mendapat
pengetahuan yang banyak
35. Ketika berada di rumah, saya mengulangi materi
pelajaran yang sudah disampaikan di sekolah
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Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Identitas Diri
Nama :
No. Absen :
Kelas :
Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah dengan teliti dan seksama!
2. Tulislah nama lengkap, nomor absen dan kelas kalian pada lembar yang
telah disediakan!
3. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti sebelum menjawab, kemudian
berilah tanda silang (X) pada jawaban yang kalian anggap sesuai dengan
diri kalian.
4. Sebelum diserahkan, periksalah kembali apakah pertanyaan tersebut telah
dijawab seluruhnya.
Daftar pernyataan Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
1. Ketika saya bermain game terlalu lama, maka orang tua saya akan:
a. Membiarkan saya
b. Memarahi saya
c. Menegur saya
d. Menegur dan menasehati saya
2. Ketika libur sekolah, saya menghabiskan waktu untuk bermain game selama:
a. Lebih dari 3 jam
b. 3 jam
c. 2 jam
d. 1 jam
3. Ketika kondisi tubuh saya kurang sehat, maka saya:
a. Tetap bermain game, bahkan sampai melebihi waktu yang telah ditetapkan
b. Tetap bermain game seperti biasanya
c. Mengurangi waktu bermain game saya
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d. Tidak bermain game, agar saya bisa istirahat cukup
4. Ketika ada saudara yang datang ke rumah, saya:
a. Tidak bermain game, karena saya lebih memilih bermain game bersama
saudara
b. Mengurangi waktu bermain game saya
c. Bermain game seperti hari-hari biasanya
d. Bermain game lebih lama dari biasanya
5. Dalam satu minggu, saya bermain game :
a. Lebih dari 5 hari
b. 5 hari
c. 4 hari
d. 3 hari
6. Orang tua saya memperbolehkan saya bermain game:
a. Setiap hari
b. 5-6 hari dalam seminggu
c. 4 hari dalam seminggu
d. 3 hari dalam seminggu
7. Ketika libur sekolah, dalam satu minggu saya bermain game:
a. Lebih dari 5 hari
b. 5 hari
c. 4 hari
d. 3 hari
8. Orang tua telah membuatkan jadwal bermain game untuk saya, maka saya:
a. Selalu mematuhi jadwal yang telah dibuatkan
b. Kadang-kadang mematuhi jadwal
c. Jarang mematuhi jadwal
d. Tidak pernah mematuhi jadwal
9. Saya suka memainkan game jenis:
a. Menyusun angka, kata, warna dan bangun
b. Petualangan
c. Balap mobil
d. Perang-perangan dan tembak-tembakan
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10. Jenis game menyusun angka, kata, warna dan bangun, menurut saya:
a. Sangat bagus dan menarik untuk dimankan, karena dapat meningkatkan
keterampilan saya
b. Bagus dan menarik untuk dimainkan
c. Kurang menarik untuk dimainkan
d. Tidak menarik untuk dimainkan
11. Orang tua melarang saya untuk bermain game perang-perangan atau tembak-
tembakan, maka saya:
a. Mematuhi perintah orang tua dengan senang hati
b. Mematuhi perintah orang tua dengan terpaksa
c. Tetap bermain secara sembunyi-sembunyi agar tidak ketahuan orang tua
d. Tetap bermain walaupun harus bertengkar dengan orang tua
12. Jenis game perang-perangan atau tembak-tembakan, menurut saya:
a. Sangat bagus dan menarik untuk dimainkan
b. Bagus dan menarik untuk dimainkan
c. Kurang baik dan menarik untuk dimainkan
d. Tidak baik untuk dimainkan, karena banyak mengandung unsur kekerasan
13. Ketika orang tua mengetahui saya bermain game perang-perangan atau tembak-
tembakan, maka orang tua saya:
a. Membiarkan saya bermain game perang-perangan atau tembak-tembakan
b. Memarahi saya
c. Menegur saya
d. Menegur dan menasehati saya karena game perang-perangan atau tembak-
tembakan kurang baik untuk dimainkan
14. Setelah pulang sekolah, biasanya saya:
a. Ganti baju dan membereskan peralatan sekolah saya
b. Ganti baju lalu bermain bersama teman
c. Ganti baju lalu bermain game
d. Langsung bermain game tanpa ganti baju
15. Saya mengisi waktu luang dengan:
a. Belajar
b. Membantu orang tua
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c. Bermain bersama teman
d. Bermain game
16. Ketika saya sedang bermain game, tiba-tiba saya merasa lapar, maka saya:
a. Tetap bermain game sampai melewatkan jam makan
b. Tetap bermain game dan menunda jam makan
c. Makan sambil bermain game
d. Menghentikan bermain game, kemudian makan
17. Saya sering bermain game dengan posisi:
a. Sambil tiduran
b. Tengkurap
c. Duduk miring atau membungkuk
d. Duduk bersandar
18. Saya bermain game agar saya:
a. Dapat belajar bahasa asing
b. Mendapat hiburan ketika pulang sekolah
c. Dapat mengikuti perkembangan game yang sedang viral
d. Dapat menunjukkan kepada teman saya bahwa saya lebih pandai dalam
bermain game
19. Teman-teman saya bermain game mobile legend dan PUBG, maka saya:
a. Selalu bermain game mobile legend dan PUBG
b. Kadang-kadang bermain game mobile legend dan PUBG
c. Jarang bermain game mobile legend dan PUBG
d. Tidak pernah bermain game mobile legend dan PUBG
150
Angket Minat Belajar
Identitas Diri
Nama :
No. Absen :
Kelas :
Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah dengan teliti dan seksama!
2. Tulislah nama lengkap, nomor absen dan kelas kalian pada lembar yang
telah disediakan!
3. Bacalah semua pernyataan dan pilih salah satu jawaban sesuai dengan
pendapat kalian!
4. Untuk menjawab soal pada pernyataan pilihlah salah satu dari empat
alternatif jawaban di bawah ini dengan memberi tanda ceklist ( √ ).
a. SL : Jika pernyataan tersebut SELALU terjadi pada diri anda.
b. SR : Jika pernyataan tersebut SERING terjadi pada diri anda.
c. KD: Jika pernyataan tersebut KADANG-KADANG terjadi pada diri
anda.
d. TP : Jika pernyataan tersebut TIDAK PERNAH terjadi pada diri anda.
5. Sebelum diserahkan, periksalah kembali apakah pernyataan tersebut telah
dijawab seluruhnya.
Butir-Butir Pernyataan
No. Pernyataan SL SR KD TP
1. Saya merasa senang dalam setiap mengikuti pembelajaran
di kelas
2. Saya mengerjakan tugas atau PR yang diberikan guru
tepat waktu
3. Saya menunda dalam mengerjakan tugas atau PR yang
diberikan guru
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4. Saya lebih suka bermain daripada belajar
5. Saya hanya belajar jika ada tugas atau PR dari guru
6. Saya belajar di rumah tanpa disuruh oleh kedua orang tua
7. Ketika pelajaran berlangsung saya memperhatikan
penjelasan guru
8. Saya tetap memperhatikan guru, walaupun saya duduk di
bangku paling belakang
9. Saya berkonsentrasi saat mengikuti pelajaran
10. Saya meletakkan kepala di meja ketika guru sedang
menjelaskan
11. Saya kurang aktif ketika diskusi dengan kelompok
12. Ketika diskusi dengan kelompok, saya justru bermain
dengan teman kelompok
13. Ketika ada pelajaran yang sulit, maka saya berani
bertanya kepada guru
14. Saya bosan belajar di kelas, karena guru yang mangajar
membosankan
15. Saya bersemangat untuk belajar, jika materi yang
dipelajari mudah
16. Saya takut bertanya kepada guru ketika ada materi yang
belum saya pahami
17. Saya tidak suka belajar, karena menurut saya belajar itu
tidak penting
18. Saya belajar, karena saya ingin mendapat prestasi bagus
di sekolah
19. Bagi saya rajin belajar akan sangat bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari
20. Saya rajin membaca, karena ingin mendapat pengetahuan
yang banyak
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Tabel Bantu Uji Validitas Butir No. 1
Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Siswa X1 Y X12 Y2 XY
1. 4 120 16 14400 480
2. 4 113 16 12769 452
3. 4 131 16 17161 524
4. 3 85 9 7225 255
5. 4 93 16 8649 372
6. 4 132 16 17424 528
7. 4 127 16 16129 508
8. 4 110 16 12100 440
9. 4 106 16 11236 424
10. 4 126 16 15876 504
11. 4 90 16 8100 360
12. 4 108 16 11664 432
13. 3 111 9 12321 333
14. 4 129 16 16641 516
15. 4 125 16 15625 500
16. 4 90 16 8100 360
17. 4 99 16 9801 396
18. 4 122 16 14884 488
19. 4 85 16 7225 340
20. 3 113 9 12769 339
Jumlah 77 2215 299 250099 8551
Perhitungan Uji Validitas Butir No. 1
Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2= 20 . 8551 − ( 77)(2215)20 . 299 − (77)2 20 . 250099 − (2215)2= 171020 − 170555{5980 − 5929}{5001980 − 4906225 }= 465{51}{95755 }= 465√4883505
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= 4652209,865= 0,210
Hasil Uji Validitas Angket Intensitas Bermain Game
Melalui Smartphone
No. R-Hitung R Tabel Keterangan
1. 0.210 0,444 INVALID
2. 0.334 0,444 INVALID
3. 0.527 0,444 VALID
4. 0.286 0,444 INVALID
5. 0.646 0,444 VALID
6. 0.541 0,444 VALID
7. 0.529 0,444 VALID
8. 0.418 0,444 INVALID
9. 0.529 0,444 VALID
10. 0.656 0,444 VALID
11. -0.209 0,444 INVALID
12. 0.602 0,444 VALID
13. 0.688 0,444 VALID
14. 0.398 0,444 INVALID
15. 0.378 0,444 INVALID
16. 0.820 0,444 VALID
17. 0.794 0,444 VALID
18. 0.736 0,444 VALID
19. 0.898 0,444 VALID
20. 0.733 0,444 VALID
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21. -0.137 0,444 INVALID
22. 0.368 0,444 INVALID
23. 0.114 0,444 INVALID
24. 0.071 0,444 INVALID
25. 0.719 0,444 VALID
26. 0.746 0,444 VALID
27. 0.217 0,444 INVALID
28. 0.324 0,444 INVALID
29. 0.531 0,444 VALID
30. 0.226 0,444 INVALID
31. 0.556 0,444 VALID
32. 0.360 0,444 INVALID
33. 0.470 0,444 VALID
34. 0.283 0,444 INVALID
35. 0.533 0,444 VALID
Tabel Bantu Uji Validitas Butir No. 1
Angket Minat Belajar
Siswa X1 Y X12 Y2 XY
1 2 99 4 9801 198
2 4 108 16 11664 432
3 4 116 16 13456 464
4 3 98 9 9604 294
5 2 107 4 11449 214
6 4 124 16 15376 496
7 4 112 16 12544 448
8 3 110 9 12100 330
9 3 121 9 14641 363
10 2 113 4 12769 226
11 2 87 4 7569 174
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12 4 125 16 15625 500
13 2 99 4 9801 198
14 2 121 4 14641 242
15 3 119 9 14161 357
16 2 94 4 8836 188
17 2 77 4 5929 154
18 4 108 16 11664 432
19 2 86 4 7396 172
20 4 100 16 10000 400
Jumlah 58 2124 184 229026 6282
Perhitungan Uji Validitas Butir No. 1
Angket Minat Belajar= ∑ − (∑ )(∑ )∑ 2 − (∑ )2 ∑ 2 − (∑ )2= 20 . 6282− ( 58)(2124)20 . 184 − (58)2 20 .229026 − (2124)2= 125640 − 123192{3680 − 3364}{4580520 − 4511376 }= 2448{316}{69144 }= 2448√ 21849504= 24484674,3453=0,524
Hasil Uji Validitas Angket Minat Belajar
No. R-Hitung R Tabel Keterangan
1. 0.524 0,444 VALID
2. 0.067 0,444 INVALID
3. 0.507 0,444 VALID
4. 0.659 0,444 VALID
5. 0.717 0,444 VALID
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6. 0.561 0,444 VALID
7. 0.610 0,444 VALID
8. 0.315 0,444 INVALID
9. 0.115 0,444 INVALID
10. 0.275 0,444 INVALID
11. 0.673 0,444 VALID
12. 0.793 0,444 VALID
13. 0.670 0,444 VALID
14. 0.545 0,444 VALID
15. 0.444 0,444 INVALID
16. 0.520 0,444 VALID
17. 0.644 0,444 VALID
18. 0.221 0,444 INVALID
19. -0.070 0,444 INVALID
20. 0.287 0,444 INVALID
21. 0.124 0,444 INVALID
22. 0.585 0,444 VALID
23. 0.508 0,444 VALID
24. 0.517 0,444 VALID
25. 0.363 0,444 INVALID
26. -0.027 0,444 INVALID
27. 0.453 0,444 VALID
28. 0.362 0,444 INVALID
29. 0.383 0,444 INVALID
30. 0.511 0,444 VALID
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31. 0.599 0,444 VALID
32. 0.351 0,444 INVALID
33. 0.772 0,444 VALID
34. 0.682 0,444 VALID
35. 0.417 0,444 INVALID
Uji Validitas Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
No. Nama Butir 1 Butir 2 Butir 3 Butir 4 Butir 5 Butir 6 Butir 7 Butir 8 Butir 9 Butir 10 Butir 11
1 Tirta 4 4 4 4 4 4 1 3 4 4 3
2 Rifqi 4 4 4 2 3 4 4 4 4 4 3
3 Bilqis 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3
4 Alfaruq 3 4 4 2 2 4 1 3 2 2 4
5 Fathan 4 4 4 3 4 3 3 2 1 1 4
6 Keysa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3
7 Amjad 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 3
8 Falih 4 4 4 4 4 4 1 3 3 2 4
9 Sofyan 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4
10 Aurelya 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3
11 Dinar 4 4 4 3 4 3 1 3 1 1 3
12 Nurmalita 4 1 4 2 3 3 4 4 3 3 3
13 Brian 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4
14 Nadhifa 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3
15 Nesya 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3
16 Denata 4 1 2 3 1 1 4 3 4 4 3
17 Fadel 4 1 2 4 3 4 4 3 4 4 4
18 Sintiya 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3
19 Naufal 4 1 2 4 2 2 1 4 4 1 2
20 Abdul 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3
∑X 77 65 74 69 66 68 63 69 67 62 65
(∑X)2 5929 4225 5476 4761 4356 4624 3969 4761 4489 3844 4225
∑X2 299 245 284 251 232 244 231 245 243 216 217
R- Hitung 0,210 0,334 0,527 0,286 0,646 0,541 0,529 0,418 0,529 0,656 -0,209
R Tabel 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
Ket INVALID INVALID VALID INVALID VALID VALID VALID INVALID VALID VALID INVALID
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Butir 12 Butir 13 Butir 14 Butir 15 Butir 16 Butir 17 Butir 18 Butir 19 Butir 20 Butir 21 Butir 22 Butir 23 Butir 24
3 4 3 4 3 2 4 4 4 2 4 4 2
4 4 4 4 1 3 4 1 1 4 4 3 4
4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 3
1 3 3 1 1 1 2 1 1 4 4 4 3
1 4 3 1 1 1 4 1 1 4 2 4 2
4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 3
4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3
1 4 3 2 3 3 4 2 4 4 4 4 4
3 4 3 1 1 2 4 1 4 4 4 4 4
4 4 4 1 3 4 4 4 4 4 4 4 3
1 3 3 4 1 2 3 1 1 4 4 4 1
1 4 4 1 1 2 4 2 4 4 4 4 4
4 3 3 1 1 2 3 2 4 4 2 4 4
4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 1 3 3 4 4 4 4 4 4 4
4 3 3 1 1 2 2 1 2 4 1 2 4
3 4 4 1 1 1 3 1 4 4 4 4 4
4 4 3 1 3 4 4 4 3 4 4 4 3
3 2 3 1 1 1 3 1 1 4 4 4 4
2 4 3 1 1 3 4 2 3 4 4 4 3
59 74 67 40 39 50 72 48 61 78 73 76 66
3481 5476 4489 1600 1521 2500 5184 2304 3721 6084 5329 5776 4356
205 280 229 116 99 148 268 152 219 308 281 294 232
0,602 0,688 0,398 0,378 0,820 0,794 0,736 0,898 0,733 -0,137 0,368 0,114 0,071
0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
VALID VALID INVALID INVALID VALID VALID VALID VALID VALID INVALID INVALID INVALID INVALID
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Butir 25 Butir 26 Butir 27 Butir 28 Butir 29 Butir 30 Butir 31 Butir 32 Butir 33 Butir 34 Butir 35 Jumlah ∑Y 2
3 4 2 4 4 2 4 4 4 3 4 120 14400
2 4 2 4 3 2 1 4 3 4 3 113 12769
4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 131 17161
3 2 2 4 4 2 1 1 2 2 2 85 7225
1 1 1 4 2 4 4 4 3 3 4 93 8649
4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 132 17424
4 3 1 4 4 4 4 2 4 4 4 127 16129
2 4 2 3 4 2 4 2 2 3 3 110 12100
2 2 2 1 4 4 4 2 2 2 2 106 11236
3 4 3 4 4 4 4 4 3 1 4 126 15876
2 1 3 3 3 2 1 3 3 2 4 90 8100
4 4 2 4 4 4 4 1 2 4 2 108 11664
3 3 3 4 4 1 4 4 4 3 2 111 12321
4 3 3 3 4 4 4 2 3 3 4 129 16641
4 3 2 4 4 4 4 2 3 3 4 125 15625
2 1 3 4 4 4 2 2 2 4 2 90 8100
3 2 1 3 3 4 1 1 1 1 4 99 9801
4 3 2 4 4 4 1 4 4 3 4 122 14884
2 1 3 2 3 4 2 1 3 3 2 85 7225
3 4 1 4 4 4 4 3 3 4 2 113 12769
59 56 46 71 74 67 61 52 57 60 64 2215 250099
3481 3136 2116 5041 5476 4489 3721 2704 3249 3600 4096 143589
191 182 122 265 280 245 221 162 175 198 222 7801
0,719 0,746 0,217 0,324 0,531 0,226 0,556 0,360 0,470 0,283 0,533
0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
VALID VALID INVALID INVALID VALID INVALID VALID INVALID VALID INVALID VALID
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Uji Validitas Angket Minat Belajar
No. Nama Butir 1 Butir 2 Butir 3 Butir 4 Butir 5 Butir 6 Butir 7 Butir 8 Butir 9 Butir 10 Butir 11
1 Tirta 2 2 4 3 3 3 4 2 4 3 2
2 Rifqi 4 4 2 2 3 2 2 4 4 3 1
3 Bilqis 4 3 3 4 2 3 4 2 4 2 4
4 Alfaruq 3 2 3 3 3 3 3 3 4 2 2
5 Fathan 2 2 2 3 3 4 2 2 4 2 4
6 Keysa 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4
7 Amjad 4 2 3 4 4 3 2 1 4 2 4
8 Falih 3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 3
9 Sofyan 3 2 4 4 4 4 2 1 4 4 4
10 Aurelya 2 2 2 3 4 4 2 4 2 2 4
11 Dinar 2 2 2 3 3 3 1 1 2 2 2
12 Nurmalita 4 1 3 4 4 4 4 2 4 4 4
13 Brian 2 2 2 4 3 3 2 2 3 3 3
14 Nadhifa 2 2 4 4 4 4 2 4 4 3 4
15 Nesya 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4
16 Denata 2 2 2 3 3 4 1 1 4 1 4
17 Muh. 2 2 3 2 1 3 1 2 3 3 2
18 Sintiya 4 2 3 3 4 3 2 1 1 4 3
19 Naufal 2 3 2 3 2 1 1 3 3 4 2
20 Abdul 4 4 3 2 3 3 2 1 4 3 3
∑x 58 49 58 65 63 65 48 46 67 57 63
(∑X)2 3364 2401 3364 4225 3969 4225 2304 2116 4489 3249 3969
∑X2 184 133 180 221 211 223 138 132 241 177 217
R- Hitung 0,524 0,067 0,507 0,659 0,717 0,561 0,610 0,315 0,115 0,275 0,673
R Tabel 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
Ket VALID INVALID VALID VALID VALID VALID VALID INVALID INVALID INVALID VALID
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Butir 12 Butir 13 Butir 14 Butir 15 Butir 16 Butir 17 Butir 18 Butir 19 Butir 20 Butir 21
2 2 3 3 2 4 4 4 2 2
3 4 3 3 3 3 4 4 4 1
4 2 4 3 4 4 4 2 1 2
2 4 3 3 3 4 3 4 1 2
4 2 4 3 3 3 4 4 2 2
4 4 4 3 2 4 3 4 4 1
4 3 3 3 3 4 3 4 1 3
4 2 3 4 4 4 3 3 3 1
4 4 4 3 4 4 4 2 3 3
4 4 3 4 4 4 4 3 2 2
2 2 3 3 3 3 3 3 2 2
4 4 4 3 4 4 4 2 1 2
3 2 3 3 4 3 3 3 1 2
4 4 3 4 4 4 3 3 2 2
4 4 3 4 4 4 3 3 3 3
2 2 3 4 1 1 4 4 1 1
2 1 3 2 2 3 3 2 1 2
3 3 3 4 4 4 4 4 1 1
3 3 3 2 3 2 3 3 3 2
4 2 3 1 3 3 4 3 1 2
66 58 65 62 64 69 70 64 39 38
4356 3364 4225 3844 4096 4761 4900 4096 1521 1444
232 188 215 204 220 251 250 216 97 80
0,793 0,670 0,545 0,444 0,520 0,644 0,221 -0,070 0,287 0,124
0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
VALID VALID VALID INVALID VALID VALID INVALID INVALID INVALID INVALID
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Butir 25 Butir 26 Butir 27 Butir 28 Butir 29 Butir 30 Butir 31 Butir 32 Butir 33 Butir 34 Butir 35 Jumlah ∑Y 2
3 4 3 4 2 4 4 2 3 2 1 99 9801
1 3 4 3 4 4 4 1 4 3 4 108 11664
4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 116 13456
3 4 4 4 2 3 2 1 2 2 4 98 9604
3 4 4 4 2 4 4 3 4 2 4 107 11449
4 2 4 3 4 4 4 2 4 4 4 124 15376
4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 2 112 12544
3 4 4 4 3 4 2 3 3 2 4 110 12100
4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 121 14641
4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 2 113 12769
4 4 3 4 2 4 2 3 2 2 2 87 7569
4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 125 15625
3 3 4 4 4 2 2 3 3 4 3 99 9801
4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 121 14641
3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 119 14161
1 4 4 3 4 4 4 4 4 1 4 94 8836
3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 77 5929
4 4 2 4 1 4 4 3 4 4 2 108 11664
3 3 2 3 3 3 2 1 3 2 3 86 7396
4 3 3 2 4 4 4 4 3 2 2 100 10000
66 71 67 73 65 75 66 55 69 58 61 2124 229026
4356 5041 4489 5329 4225 5625 4356 3025 4761 3364 3721 131992
234 259 235 273 229 287 234 169 249 188 205 7094
0,363 -0,027 0,453 0,362 0,383 0,511 0,599 0,351 0,772 0,682 0,417
0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
INVALID INVALID VALID INVALID INVALID VALID VALID INVALID VALID VALID INVALID
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Uji Reliabilitas Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
No. Nama Butir 1 Butir 2 Butir 3 Butir 4 Butir 5 Butir 6 Butir 7 Butir 8 Butir 9 Butir 10
1 Tirta 4 4 4 1 4 4 3 4 3 2
2 Rifqi 4 3 4 4 4 4 4 4 1 3
3 Bilqis 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2
4 Alfaruq 4 2 4 1 2 2 1 3 1 1
5 Fathan 4 4 3 3 1 1 1 4 1 1
6 Keysa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
7 Amjad 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4
8 Falih 4 4 4 1 3 2 1 4 3 3
9 Sofyan 4 3 3 4 3 3 3 4 1 2
10 Aurelya 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4
11 Dinar 4 4 3 1 1 1 1 3 1 2
12 Nurmalita 4 3 3 4 3 3 1 4 1 2
13 Brian 4 3 3 3 4 4 4 3 1 2
14 Nadhifa 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4
15 Nesya 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3
16 Denata 2 1 1 4 4 4 4 3 1 2
17 Fadel 2 3 4 4 4 4 3 4 1 1
18 Sintiya 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4
19 Naufal 2 2 2 1 4 1 3 2 1 1
20 Abdul 4 3 4 4 3 3 2 4 1 3
∑X 74 66 68 63 67 62 59 74 39 50
(∑X)2 5476 4356 4624 3969 4489 3844 3481 5476 1521 2500
∑X2 284 232 244 231 243 216 205 280 99 148
Varians 0,51 0,747 0,674 1,713 0,976 1,253 1,629 0,326 1,208 1,211
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Butir 11 Butir 12 Butir 13 Butir 14 Butir 15 Butir 16 Butir 17 Butir 18 Butir 19 Jumlah ∑Y 2
4 4 4 3 4 4 4 4 4 68 4624
4 1 1 2 4 3 1 3 3 57 3249
4 4 4 4 3 4 4 3 4 71 5041
2 1 1 3 2 4 1 2 2 39 1521
4 1 1 1 1 2 4 3 4 44 1936
4 4 4 4 4 4 4 3 4 75 5625
4 4 4 4 3 4 4 4 4 74 5476
4 2 4 2 4 4 4 2 3 58 3364
4 1 4 2 2 4 4 2 2 55 3025
4 4 4 3 4 4 4 3 4 71 5041
3 1 1 2 1 3 1 3 4 40 1600
4 2 4 4 4 4 4 2 2 58 3364
3 2 4 3 3 4 4 4 2 60 3600
4 4 4 4 3 4 4 3 4 73 5329
4 4 4 4 3 4 4 3 4 70 4900
2 1 2 2 1 4 2 2 2 44 1936
3 1 4 3 2 3 1 1 4 52 2704
4 4 3 4 3 4 1 4 4 68 4624
3 1 1 2 1 3 2 3 2 37 1369
4 2 3 3 4 4 4 3 2 60 3600
72 48 61 59 56 74 61 57 64 1174 71928
5184 2304 3721 3481 3136 5476 3721 3249 4096 74104
268 152 219 191 182 280 221 175 222 4092
0,463 1,937 1,734 0,892 1,326 0,326 1,839 0,661 0,905∑ 2 : 20,358 11 : 0,9212 : 150,71 R Tabel          : 0,444
Keterangan     : Reliabel
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Uji Reliabilitas Angket Minat Belajar
No. Nama Butir 1 Butir 2 Butir 3 Butir 4 Butir 5 Butir 6 Butir 7 Butir 8 Butir 9 Butir 10
1 Tirta 2 4 3 3 3 4 2 2 2 3
2 Rifqi 4 2 2 3 2 2 1 3 4 3
3 Bilqis 4 3 4 2 3 4 4 4 2 4
4 Alfaruq 3 3 3 3 3 3 2 2 4 3
5 Fathan 2 2 3 3 4 2 4 4 2 4
6 Keysa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
7 Amjad 4 3 4 4 3 2 4 4 3 3
8 Falih 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3
9 Sofyan 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4
10 Aurelya 2 2 3 4 4 2 4 4 4 3
11 Dinar 2 2 3 3 3 1 2 2 2 3
12 Nurmalita 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4
13 Brian 2 2 4 3 3 2 3 3 2 3
14 Nadhifa 2 4 4 4 4 2 4 4 4 3
15 Nesya 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3
16 Denata 2 2 3 3 4 1 4 2 2 3
17 Fadel 2 3 2 1 3 1 2 2 1 3
18 Sintiya 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3
19 Naufal 2 2 3 2 1 1 2 3 3 3
20 Abdul 4 3 2 3 3 2 3 4 2 3
∑x 58 58 65 63 65 48 63 66 58 65
(∑X)2 3364 3364 4225 3969 4225 2304 3969 4356 3364 4225
∑X2 184 180 221 211 223 138 217 232 188 215
Varians 0,79 0,621 0,513 0,661 0,618 1,2 0,976 0,747 1,042 0,197
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Butir 11 Butir 12 Butir 13 Butir 14 Butir 15 Butir 16 Butir 17 Butir 18 Butir 19 Butir 20 Jumlah ∑Y 2
2 4 1 4 2 3 4 4 3 2 57 3249
3 3 4 2 4 4 4 4 4 3 61 3721
4 4 2 4 4 3 4 4 4 4 71 5041
3 4 2 4 1 4 3 2 2 2 56 3136
3 3 2 4 2 4 4 4 4 2 62 3844
2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 76 5776
3 4 4 4 1 3 4 3 4 4 68 4624
4 4 2 4 3 4 4 2 3 2 63 3969
4 4 2 4 2 4 4 4 4 4 73 5329
4 4 2 4 2 3 4 4 4 4 67 4489
3 3 2 3 1 3 4 2 2 2 48 2304
4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 78 6084
4 3 2 3 3 4 2 2 3 4 57 3249
4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 71 5041
4 4 3 3 2 4 4 3 4 3 70 4900
1 1 2 4 1 4 4 4 4 1 52 2704
2 3 1 2 2 2 3 2 2 2 41 1681
4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 68 4624
3 2 1 3 1 2 3 2 3 2 44 1936
3 3 1 4 2 3 4 4 3 2 58 3364
64 69 45 72 47 67 75 66 69 58 1241 79065
4096 4761 2025 5184 2209 4489 5625 4356 4761 3364 78235
220 251 119 268 135 235 287 234 249 188 4195
0,8 0,682 0,934 0,463 1,292 0,555 0,303 0,853 0,576 1,042∑ 2 : 14,908 11 : 0,9092 : 103,048 R Tabel : 0,444
Keterangan : Reliabel
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Hasil Penelitian Angket Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
No. Nama
Butir
1
Butir
2
Butir
3
Butir
4
Butir
5
Butir
6
Butir
7
Butir
8
Butir
9
Butir
10
Butir
11
Butir
12
Butir
13
Butir
14
Butir
15
Butir
16
Butir
17
Butir
18
Butir
19 Jumlah
1 Agtar 4 4 3 4 3 3 2 4 3 4 4 2 4 3 3 4 4 3 4 65
2 Dhea 4 3 1 1 1 2 3 2 1 2 3 1 2 4 1 4 2 3 2 42
3 Jihan 3 2 3 3 4 3 1 3 4 2 2 4 1 2 1 3 4 1 4 50
4 Naksatra 3 4 4 3 3 1 1 4 1 2 4 1 1 3 2 4 3 2 3 49
5 M. Fadli 4 3 4 4 4 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 70
6 Safira 2 1 1 3 2 1 3 4 3 2 2 1 1 1 4 3 3 3 2 42
7 Salsabila 2 1 4 3 2 4 3 3 3 1 4 2 4 4 3 3 2 4 2 54
8 Efrha 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 4 3 4 4 3 4 67
9 Fidha 1 3 3 4 4 2 2 3 1 2 4 2 3 4 3 3 4 3 2 53
10 Umar 4 3 4 3 1 2 2 4 1 3 4 1 4 3 2 2 4 3 4 54
11 Madina 4 4 4 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 2 1 1 3 1 2 55
12 Cintya 4 3 4 3 2 1 2 3 2 3 4 1 2 4 3 4 1 4 2 52
13 M. Aziiz 4 4 4 4 3 3 3 4 1 3 4 1 4 3 3 4 2 2 3 59
14 Wisnu 4 4 4 3 4 4 3 3 1 2 4 1 3 4 1 4 4 4 4 61
15 Dicky 3 1 2 4 1 1 1 4 2 2 4 1 1 3 2 3 2 3 4 44
16 Rayndra 3 3 1 3 2 4 4 2 1 1 4 2 3 3 3 3 2 3 1 48
17 Afghant 4 1 3 3 1 1 1 4 3 2 4 1 1 4 2 4 4 3 4 50
18 Naisya 2 3 2 3 3 1 2 4 4 3 2 2 3 1 1 2 4 2 4 48
19 Chevin 4 1 2 3 1 1 2 2 1 1 2 1 4 2 1 3 4 4 4 43
20 Asnawi 4 3 4 3 4 4 2 3 1 4 1 2 4 3 2 1 4 3 2 54
21 Yusuf 3 2 1 1 2 3 1 1 2 2 4 1 3 1 1 4 4 2 4 42
22 Vinsa 4 1 1 2 1 1 1 1 1 3 3 2 1 2 2 4 1 3 2 36
23 Ronald 4 1 4 3 2 1 1 4 1 3 3 2 1 2 2 4 4 3 2 47
24 Alvino 4 4 3 4 1 1 1 3 1 2 3 1 4 2 1 4 4 3 2 48
25 Fadilla 4 4 4 3 4 3 1 2 3 2 1 4 3 4 2 1 2 3 4 54
26 Shelfi 4 4 2 2 1 1 1 3 3 2 3 3 1 3 2 4 4 3 2 48
27 Elvareeta 2 3 4 4 4 4 4 2 3 2 4 2 4 2 1 1 2 3 3 54
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28 Alfat 4 3 4 2 3 3 3 4 1 2 4 1 4 3 3 4 4 3 3 58
29 Aqila 4 4 4 3 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 1 3 4 64
30 Hanin 2 1 2 3 3 3 1 2 3 4 4 3 1 3 2 1 3 3 4 48
31 Reyhan 4 2 4 4 4 4 4 4 1 1 3 1 1 2 1 3 4 3 4 54
32 Zuhair 2 2 3 4 1 1 1 3 1 2 3 2 4 4 3 4 1 3 2 46
33 Sava 4 1 4 4 1 4 4 3 1 2 3 2 1 4 3 4 1 4 2 52
34 Adilla 4 1 3 3 1 1 1 4 1 3 4 1 3 2 2 4 4 2 1 45
35 Benjamin 2 2 3 4 4 4 3 2 1 3 2 3 1 2 4 3 4 4 4 55
36 Ezzar 4 4 3 3 1 3 1 3 1 2 4 1 3 2 1 4 4 3 2 49
37 Alghodaffi 2 3 3 4 1 1 1 4 2 2 2 4 1 3 2 3 2 3 4 47
38 Isa 2 4 3 2 4 1 1 2 3 1 4 1 1 1 2 3 4 3 1 43
39 Ayu 4 2 1 2 1 3 1 3 4 3 3 3 4 4 3 4 2 2 4 53
40 Asy Syifa 1 3 4 3 3 4 2 2 4 3 2 1 4 4 2 4 3 3 2 54
41 Zaiyan 4 3 1 3 1 4 1 3 1 2 3 1 4 2 2 4 1 3 3 46
42 Zahid 3 1 3 3 1 1 1 1 1 2 3 2 1 3 2 4 2 3 2 39
43 Daffa 4 4 4 2 4 3 4 1 1 2 3 1 1 2 2 4 4 3 2 51
44 Davina 3 1 1 2 3 2 4 2 1 1 4 3 4 2 3 4 2 3 4 49
45 Naila 4 3 2 3 4 3 3 2 3 4 4 3 1 2 3 4 2 2 4 56
46 Nailah 3 4 1 3 1 4 2 3 3 1 4 2 4 4 3 4 2 3 4 55
47 Neyla 1 2 2 3 1 2 2 2 4 3 3 1 1 1 2 4 2 3 3 42
48 Yosi 4 2 3 3 2 2 3 3 3 2 4 3 4 4 3 4 4 4 3 60
49 M. Rizqi 4 3 4 2 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 4 4 3 1 38
50 Fatna 4 4 4 4 4 4 3 4 4 1 1 2 2 3 2 1 2 3 3 55
51 Airania 3 1 3 1 4 1 3 2 2 1 3 2 3 4 3 4 4 3 1 48
52 Hana 1 3 3 4 1 1 1 1 4 4 4 4 4 3 2 3 1 3 4 51
53 Irsyad 4 3 4 4 2 2 2 4 3 2 4 1 3 2 2 4 4 3 4 57
54 Usna 1 3 4 3 1 1 1 1 4 2 4 4 4 3 2 4 1 3 4 50
∑x 174 141 159 164 127 127 116 153 117 126 176 109 139 151 119 182 156 159 159 2754
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Hasil Penelitian Angket Minat Belajar
No. Nama
Butir
1
Butir
2
Butir
3
Butir
4
Butir
5
Butir
6
Butir
7
Butir
8
Butir
9
Butir
10
Butir
11
Butir
12
Butir
13
Butir
14
Butir
15
Butir
16
Butir
17
Butir
18
Butir
19
Butir
20 Jumlah
1 Agtar 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 2 2 60
2 Dhea 3 3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 70
3 Jihan 3 2 2 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 2 66
4 Naksatra 3 2 3 2 1 2 2 3 3 3 3 2 3 3 4 2 4 4 4 4 57
5 M. Fadli 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 2 50
6 Safira 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 70
7 Salsabila 4 2 3 4 2 2 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 68
8 Efrha 3 2 2 3 1 3 3 2 3 2 1 4 2 4 3 2 4 4 4 3 55
9 Fidha 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 63
10 Umar 4 2 2 2 1 2 3 3 3 2 2 3 4 2 4 4 4 4 4 4 59
11 Madina 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 63
12 Cintya 4 2 3 3 1 2 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 63
13 M. Aziiz 3 2 3 4 1 2 4 2 4 3 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 61
14 Wisnu 4 2 4 3 3 4 2 2 2 3 3 3 2 4 4 2 4 4 3 3 61
15 Dicky 3 3 4 3 3 2 2 1 3 3 4 3 3 3 2 4 4 3 4 3 60
16 Rayndra 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 2 4 4 4 3 68
17 Afghant 3 4 3 2 4 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 70
18 Naisya 4 4 4 3 3 2 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 2 70
19 Chevin 2 4 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 4 3 4 2 4 4 3 3 59
20 Asnawi 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 2 4 4 4 4 4 75
21 Yusuf 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 76
22 Vinsa 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 4 3 4 4 58
23 Ronald 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 3 4 4 57
24 Alvino 3 4 4 2 3 2 2 4 3 2 3 2 3 3 4 3 4 2 3 3 59
25 Fadilla 4 2 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 74
26 Shelfi 4 4 3 3 3 2 3 3 3 3 4 2 4 3 4 4 4 2 4 2 64
27 Elvareeta 4 4 3 4 3 2 3 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 71
170
28 Alfat 3 2 3 3 2 4 3 3 2 4 2 4 2 4 4 2 4 4 4 4 63
29 Aqila 2 4 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 4 2 2 4 4 4 2 54
30 Hanin 3 3 3 4 4 2 3 4 3 4 4 4 2 4 1 3 4 4 4 4 67
31 Reyhan 3 2 3 3 1 2 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 2 2 63
32 Zuhair 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 2 2 2 56
33 Sava 2 4 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 1 3 2 4 66
34 Adilla 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 66
35 Benjamin 4 4 3 4 1 1 4 4 4 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 67
36 Ezzar 4 3 4 3 2 2 4 4 4 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 2 67
37 Alghodaffi 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 4 4 4 3 3 3 4 3 4 2 60
38 Isa 2 1 2 2 1 1 2 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 58
39 Ayu 1 2 4 4 2 3 4 4 3 4 4 2 1 4 3 2 4 4 4 4 63
40 Asy Syifa 2 4 4 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 73
41 Zaiyan 3 3 4 3 2 2 4 4 4 2 3 4 2 4 4 3 4 4 2 3 64
42 Zahid 3 3 4 2 2 2 4 4 3 3 4 4 2 4 4 3 4 4 4 3 66
43 Daffa 4 2 4 3 2 2 2 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 2 58
44 Davina 2 4 4 4 3 2 4 4 3 3 2 4 2 4 2 4 4 3 4 4 66
45 Naila 2 3 4 3 3 3 2 3 2 3 4 4 2 3 4 3 4 3 4 4 63
46 Nailah 4 3 3 4 4 4 4 4 2 3 1 4 4 3 4 3 4 4 4 4 70
47 Neyla 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 76
48 Yosi 4 2 2 3 2 3 4 4 3 3 2 4 3 4 2 4 4 4 4 4 65
49 M. Rizqi 4 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 65
50 Fatna 3 3 4 3 3 3 3 3 2 4 4 4 3 4 2 4 4 3 3 3 65
51 Airania 4 2 3 2 4 2 3 2 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 65
52 Hana 2 4 3 3 3 2 4 4 2 3 3 4 2 4 2 3 4 4 2 2 60
53 Irsyad 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
54 Usna 4 4 3 3 4 1 2 4 2 3 3 4 4 1 4 4 3 4 4 4 65
∑x 171 158 173 164 142 134 174 180 166 163 164 185 166 188 183 175 208 194 189 178 3455
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Tabel Bantu Uji Hubungan Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Dengan Minat Belajar Untuk Data di Bawah Rata-rata
No. X Y XY
1 42 70 1764 4900 2940
2 50 66 2500 4356 3300
3 49 57 2401 3249 2793
4 42 70 1764 4900 2940
5 54 68 2916 4624 3672
6 53 63 2809 3969 3339
7 54 59 2916 3481 3186
8 52 63 2704 3969 3276
9 44 60 1936 3600 2640
10 48 68 2304 4624 3264
11 50 70 2500 4900 3500
12 48 70 2304 4900 3360
13 43 59 1849 3481 2537
14 54 75 2916 5625 4050
15 42 76 1764 5776 3192
16 36 58 1296 3364 2088
17 47 57 2209 3249 2679
18 48 59 2304 3481 2832
19 54 74 2916 5476 3996
20 48 64 2304 4096 3072
21 54 71 2916 5041 3834
22 48 67 2304 4489 3216
23 54 63 2916 3969 3402
172
24 46 56 2116 3136 2576
25 52 66 2704 4356 3432
26 45 66 2025 4356 2970
27 49 67 2401 4489 3283
28 47 60 2209 3600 2820
29 43 58 1849 3364 2494
30 53 63 2809 3969 3339
31 54 73 2916 5329 3942
32 46 64 2116 4096 2944
33 39 66 1521 4356 2574
34 51 58 2601 3364 2958
35 49 66 2401 4356 3234
36 42 76 1764 5776 3192
37 38 65 1444 4225 2470
38 48 65 2304 4225 3120
39 51 60 2601 3600 3060
40 50 65 2500 4225 3250
∑ 1917 2601 92793 170341 124766
Tabel Bantu Uji Hubungan Intensitas Bermain Game Melalui Smartphone
Dengan Minat Belajar Untuk Data di Atas Rata-rata
No. X Y XY
1 65 60 4225 3600 3900
2 70 50 4900 2500 3500
3 67 55 4489 3025 3685
4 55 63 3025 3969 3465
5 59 61 3481 3721 3599
6 61 61 3721 3721 3721
7 58 63 3364 3969 3654
8 64 54 4096 2916 3456
9 55 67 3025 4489 3685
10 56 63 3136 3969 3528
11 55 70 3025 4900 3850
12 60 65 3600 4225 3900
13 55 65 3025 4225 3575
14 57 57 3249 3249 3249
∑ 837 854 50361 52478 50767
173
Tabel Nilai-Nilai Dalam Distribusi t
untuk uji dua pihak (two tail test)
0,50 0,20 0,10 0,05 0,02 0,01
untuk uji satu pihak (one tail test)
dk 0,25 0,10 0,05 0,025 0,01 0,005
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
1,000
0,816
0,765
0,741
0,727
0,718
0,711
0,706
0,703
0,700
0,697
0,695
0,692
0,691
3,078
1,886
1,638
1,533
1,486
1,440
1,415
1,397
1,383
1,372
1,363
1,356
1,350
1,345
6,314
2,920
2,353
2,132
2,015
1,943
1,895
1,860
1,833
1,812
1,796
1,782
1,771
1,761
12,706
4,303
3,182
2,776
2,571
2,447
2,365
2,306
2,262
2,228
2,201
2,178
2,160
2,145
31,821
6,965
4,541
3,747
2,365
2,143
2,998
2,896
2,821
2,764
2,718
2,681
2,650
2,624
63,657
9,925
5,841
4,604
4,032
3,707
3,499
3,355
3,250
3,165
3,106
3,055
3,012
2,977
174
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
40
60
120
∞
0,690
0,689
0,688
0,688
0,687
0,687
0,686
0,686
0,685
0,685
0,684
0,684
0,684
0,683
0,683
0,683
0,681
0,679
0,677
0,674
1,341
1,337
1,333
1,330
1,328
1,325
1,323
1,321
1,319
1,318
1,316
1,315
1,314
1,313
1,311
1,310
1,303
1,296
1,289
1,282
1,753
1,746
1,740
1,743
1,729
1,725
1,721
1,717
1,714
1,711
1,708
1,706
1,703
1,701
1,699
1,697
1,684
1,671
1,658
1,645
2,132
2,120
2,110
2,101
2,093
2,086
2,080
2,074
2,069
2,064
2,060
2,056
2,052
2,048
2,045
2,042
2,021
2,000
1,980
1,960
2,623
2,583
2,567
2,552
2,539
2,528
2,518
2,508
2,500
2,492
2,485
2,479
2,473
2,467
2,462
2,457
2,423
2,390
2,358
2,326
2,947
2,921
2,898
2,878
2,861
2,845
2,831
2,819
2,807
2,797
2,787
2,779
2,771
2,763
2,756
2,750
2,704
2,660
2, 617
2,576
Tabel Nilai-Nilai r Product Moment
N Tarif Signif N Tarif Signif N Tarif Signif
5% 1% 5% 1% 5% 1%
3
4
5
6
7
8
9
0,997
0,950
0,878
0,811
0,754
0,707
0,666
0,999
0,990
0,959
0,917
0,847
0,834
0,798
27
28
29
30
31
32
33
0,381
0,374
0,367
0,361
0,355
0,349
0,344
0,487
0,478
0,470
0,463
0,456
0,449
0,442
55
60
65
70
75
80
85
0,266
0,254
0,244
0,235
0,227
0,220
0,213
0,345
0,330
0,317
0,306
0,296
0,286
0,278
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
0,632
0,602
0,576
0,553
0,532
0,524
0,497
0,482
0,468
0,456
0,444
0,433
0,423
0,413
0,404
0,396
0,388
0,765
0,735
0,708
0,684
0,661
0,641
0,623
0,606
0,590
0,575
0,561
0,549
0,537
0,526
0,515
0,505
0,496
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
0,339
0,334
0,329
0,325
0,320
0,316
0,312
0,308
0,304
0,301
0,297
0,294
0,291
0,288
0,284
0,281
0,279
0,436
0,430
0,424
0,418
0,413
0,408
0,403
0,398
0,393
0,389
0,384
0,380
0,376
0,372
0,368
0,364
0,361
90
95
100
125
150
175
200
300
400
500
600
700
800
900
1000
0,207
0,202
0,195
0,176
0,159
0,148
0,138
0,113
0,098
0,088
0,080
0,074
0,070
0,065
0,062
0,270
0,263
0,256
0,230
0,210
0,194
0,181
0,148
0,128
0,115
0,105
0,097
0,091
0,086
0,081
176
Tabel Nilai-Nilai Chi Kuadrat
dk Taraf Signifikansi
50% 30% 20% 10% 5% 1%
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
0,455
0,139
2,366
3,357
4,351
5,348
6,348
7,344
8,343
9,342
10,341
11,340
12,340
13,332
14,339
15,338
16,337
17,338
18,338
19,337
20,337
21,337
22,337
23,337
24,337
25,336
26,336
27,336
28,336
29,336
1,074
2,408
3,665
4,878
6,064
7,231
8,383
9,524
10,656
11,781
12,899
14,011
15,119
16,222
17,322
18,418
19,511
20,601
21,689
22,775
23,858
24,858
26,018
27,096
28,172
29,246
30,319
31,391
32,461
33,530
1,642
3,219
4,642
5,989
7,289
8,558
9,803
11,030
12,242
13,442
14,631
15,812
16,985
18,151
19,311
20,465
21,615
22,760
23,900
25,038
26,171
27,301
28,429
29,553
30,675
31,795
32,912
34,027
35,139
36,250
2,706
4,605
6,251
7,779
9,236
10,645
12,017
13,362
14,684
15,987
17,275
18,549
19,812
21,064
22,307
23,542
24,769
25,989
27,204
28,412
29,615
30,813
32,007
33,196
34,382
35,563
36,741
37,916
39,087
40,256
3,841
5,991
7,815
9,488
11,070
12,592
14,067
15,507
16,919
18,307
19,675
21,026
22,362
23,685
24,996
26,296
27,587
28,869
30,144
31,410
32,671
33,924
35,172
35,415
37,652
38,885
40,113
41,337
42,557
43,773
6,635
9,210
11,341
13,277
15,086
16,812
18,475
20,090
21,666
23,209
24,725
26,217
27,688
29,141
30,578
32,000
33,409
34,805
36,191
37,566
38,932
40,289
41,638
42,980
44,314
45,642
46,963
48,278
49,588
50,892
177
